ahtXf 



特集 SX-WINDOW の活用 

Double Bookin'/EG Word/SX-BASIC/ テキスト 7 ネ-ジャ解析 

決定！1的3年度 GAME OF THE YEAR 

第 B 回アマチュア CGA コンテスト入選作品発表 


1034 


.嶋 




1» 


s <^>m 

\%\1 Sh 




m 




V 3 


SOFT オー 

[§ai\ik| 定 


兰価 600 円 















32 ビットハーソナルワークステーション 

演算速度 4 . 3 倍(当社 IQMHZ 機比)/ 2 . 4 倍(当社 XVI 比)で動画ウィンドウに見る新創造次元。 
選ばれた人だ持つ感性によって X68030 の扉はひらかれる。 


X68000 シリーズとして初の 32 ビット MPU MC68EC030 を搭載し 
て高速化を実現。 

データ キャッシュ、プログラムキャッシュを それぞれ256バイト 
搭攸したクロック剧波数 25 MHz の高速32ビット MPU を搭 
攸。演算速度は2倍以上（当社從米比） w の商速化を実 
現しました。また数値演算 プロセッサ MC 68882* 2 (25 
MHz ) もサポート。大 M の実数演笕を必要とするクリエイテ 
ィブワークや GUI 環境の操作性など、実行速度の飛躍的 
な向上が図られています。（当社従来比） 

*1 Dhrystn ( 四則演笕）比。 25 MHz • データ キャッシュオン•プ 
ログラム キャッシュ オンで MC 68000 /10 MHz 時の約4 .3 仿、 
16 MHz 時の約 2. 4倍。 

数侦演箱プロセッサ CZ -5 MP 1 標準価格54,800円（税別） 
:本体内の#用ソケットに取りつ ( ナ可能。 

65,536色表示、動画表示を実現。さらにパワーアップした SX- 
WIND0Wver.3.0 o 

X 68000 独自のウィンドウシ 
ステムとして定評の 「 SX - 
WINDOWver .2.0」 をさらに 
強化した 「 SX - WIND - 
OWver .3.0」 を標準装備 0 
新たに、65，536色の自然色グラフィック衷示を可能とした 
『グラフ イッ クウィンドウ P を搭載。またア ニ メーション勋圃を 
ウインドウ上で表現でき、手軽にコンピュータアニメーション 
が楽しめる 『 CGA ウィンドウ』、さらに従来のエディタのイメージ 
を一新、高鹿な日本語文迸作成をサポートする SX-WINDOW 
対応の高機能日本語マルチフォントエディタを標準装備。アウト 
ラインフォントの展開もさらに高速化が図られています。 
« SX - WINDOW 上の 512 X 512 ドットのエリア内で表示可能。 

GUI に対応する大容量メインメモリを搭載0 

メインメモリは標準で 4 M バイト、段数のアプリケーションを 
ウィンドウ上で同時に使用するなど大 M のデータ処理に対 




応。また本体内の增，没で、 I / O スロットを使111せず最大12 
M バイトまで拡張できます。拡張したメモリはすべて32ビット 
バスによる高速アクセスが可能、險れた拡張環境でシステ 
ムパワーアップをサポートします。 

※メモリ桫，没には、 4 MB 内部增，没 RAM ボード CZ -5 BE 4 標準 
価格54,800円（税別）、 4 MB 增 I 泣 RAM モジュール CZ -5 M 
E 4 標準価格49，8001リ（税別）をご使用ください。なお CZ -5 
ME 4 は CZ -5 BE 4 上に装荇します。 

X 68000 シリーズの高機能を継承した上で、さらに使いや 
すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計'すぐに 
使える高機能ソフトを標準装備。 

像 25 MHz では速すぎるアブリケーションも、従米のクロック周波数 
( 1 OMHz / 1 6 MHz ) で iP 力作可能なソフトコンパチ iE 視設扑 • 
65，536色同時発色の彳然色グラフイックス （ iii 大表示エリア 
512 X 512 ドット），1024 X 1024 ドットの灾幽面エリアを持つ萵解像 
度表示能力 （ Ai 大表示エリア768 X 512ドット）、疑似高解像度 
スーパーインポーズ（インターレース方式/512 X 480ドット.猙用 
ディスプレイテレビ使用時）を装備した商梢細度自然色グラフイ 
ックス機能。參外部 MIDIfT •源もコントロール可能* 2 、ウインドウ 
上で手軽にコンピュータミュージックが架しめる MID I 音源対応 
デノ {イスドライノ <搭敕•ステレオ8オクターブ8 M 和音 FM 音源、 

ADPCM 搭載•プリンタ、 RS -232 C , SCSI 、 オーデイオ入出力、 
イメージ人力など多彩なインターフェイスを装備。•日本語変換 
効率や揲作性を商めた日本語フロントプロセッサ ASK 68 Kver 
3.0 搭敕 3 •従来のエディタのイメージを一新した SX-WINDO 
W 対応の高速多機能日本語マルチフォントエディタ標準装備 
參日本語マルチフォントエディタ中に貼り付ける絵やグラフなどが 
簡 l | t に作成できるグラフィック/《ターンエデイタ • MIDI 対応の 

X - BASIC 。 

崁1アプリケーションソフトおよび岡辺機器のうち、一部觔作しな 
いものがあります> 詳しくはシャープお客様相•谈窓口にお問い 
合わせください。 

*2 別売の MIDI インターフェイスが必要です。 


■X68000 伝統のマンハッタンシエイプを継水 _130mmFDD(5.25 型) 2 基搭敉 
■80MB ハードディスク内蔵 (CZ-510C)* 
■マウス•トラックボール標準装備 _ASCII 準拠フルキーボード採用 
JKCZ-500C には. 80MB 内； ami ハードディスクドライブ CZ-5H08 
ハ 60MB 内蔵川ハードディスクドライブ CZ-5H16 を用意しています。 

HBB030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

本体+ キーポード+マウス*トラックボール 

130_(5.25型） FD タイプ 

_ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,000円（税別） 
CEXSEacZ -510 C - B (チタンブラック)棵準価格488,000円（税別） 

14型カラーディスプレイ 
CZ -608 D - B (チタンブラック)標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 


■32 ビットのハイパワーを凝縮した n ンパクトフオルム _2DD 対応 90mmFDD(3.5 型) 2 基搭舣 
■80MB ハードディスク内蔵 (CZ-310C)* ■マウス標斯•装備■コンパクトキーボード採用 
浓 CZ-300C には、 80MB 内蔵用ハードディスクドライブ CZ-5H08/160MB 

内蔵用ハードディスクドライブ CZ-5H 16 を用恋しています。 

XYB 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

Compod 

本体 + キーボード+マウス 

90 nun (3.5 型） FD タイプ 

CZ -300 C-B (チタンブラック）標準価格388,000円（税別） 
CEEEacZ -310 C - B (チタンブラック)標準価格478.000円（税別） 

14型カラーディスプレイ 

CZ -608 D - B (チタンブラック)標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 




.〇 



テレビやビデオ、ビデオカメラ、ビデ 
オディスクなどの映像を X 68 シリー 
ズ、 M aci ntosh シリーズ * 2 の画像 
データとして高速取り込みが可能な 
ビデオ入カユニットです。動画、静止 
画を簡単にハンドリングできるアプリ 
ケー シヨ ンソフト「ライブスキャン 」 も 
標準装備。新たなマルチメディア展 
開で X 68 シリーズの可能性をさらに 
拡げます。 • SCSI インターフェイス 
採用 • MC 68 EC 020 (25 MHz ) 搭載。 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

*1X68 シリーズは、65.536色表示。 Mac シリーズは、刪重により 

異なります。※2対応機種は、 Macintosh II以降の櫬欉です， 

• Mac は Macintosh の略称です， 

• Mac、Macintosh は米国アップルコンピュータ社の登錄商檷です„ 


CZ -6 VS 1 の詳しい紹介や新作ソフト悄報 
など X 68 シリーズの最新情報を満攸。ちょっ 
と役立つデータやプログラムなど、いろいろ 
楽しめる ディ^ ゼントします0 


»(3.5型）/ 
120 mm (5 .ろ^^^^^^^^^ 製ハガキでお申 
し込みください。また、これから EXE クラブへ入会 
される方は、商品同梱のアンケートハガキに 
「 EXE ディスク希望」と明記の上、ご投函くださ 
い。（応募 〆 切平成6年5月25日消印有効） 

籲 EXE クラブに入っておられない方は、ソフトベン 
ダー 「 TAKERU 」 での購入が可能です„ (平成6 
年4月1日より2ヶ月間、予価200円） 


•消費税及び E 送.投*.付帯工事費、使用済み商品の ■お問い合わせは…至ネ1コンシューマーセンター西日本相談室丁545大阪市阿倍野区長池町22番22万 0(06)621-1221( 大代表） 
引 S 取り費等は、標準価格には含まれておりません。 電子機器車業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号0(06)621-122〗（大代表） 


90 mmFD (3.5 型）コンパクトシリーズ 


EXE' 

■ディスク, 
ブレゼント 


130 mmFD (5.25 型)マンハッタンシエイプシリ-ズ 


ビデオグラフィツクスの世界へ。 

1 、 677 万色対応* 1 の高速映像取り込み、動画•静止画の 
手軽なハンドリングが、新たなマルチメディアシーンを創造する。 

8JPU 

for iill 
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UNIX は AT & T BEL し LABORATORIES の OS 名てす 
Mach は カーネギー メ □ ン大字の OS 名です,.. 

CP/M. P-CPM. CP/Mupls. CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOS はデジタルり サーチ 
OS/2 は IBM 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX. MACRO80, MS C. Window 
s は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD p - system はカリフォルニア大半理寧会 

TURBO PASCAL. TURBO C, SIDEKICK は BORLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，ブログラム名， CPU 名は一般に 
各メ ーカーの登録商播です,.，本文中では "TM”, “R"7 
ークは明記していません。 

本誌に掲載されたブログラムの著作楢はプログラム 
作成者に保留されています.，著作椹上. PDS と明記さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は猪 
じられています。 
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先が 面白くなる。 

ウィンドウ環境のプラットホームを確立、 SX - WINDOWver .3.0 



•この画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です。また、各槌アイコン等は、 SX-WINDOW ver .3.0 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもぁリます。 
春本広告中のエディタで表示している文字のフォントは Zeit 社の、 1 ■書体倶楽部 j のフォントを使用しています n 


株式会《 



•お問い合わせは…コンシューマーセンター西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 ©(06)621 -122〗（大代表） 







































































に見た GUI の新展開。 


SHARP 

广^, 目の忖けどころが、 \ 

(が… 二 ■プ ''二 …リ 


0マルチフォントエディタ編集例。文字 
ごとに文字種、文字の大吉さの指定、 
修飾が可能で、イメージデータの貼り 
付けも 0 K 。 

© CONFIG . SYS ゃ AUTOEXEC . 
日 AT などの編集に便利な「エディタ j 
モードの例。このよろに日本語マルチ 
フォントエディタは、用途に合わせて力 
スタマイズで吉ます。 

❸❶の画面をブリンタで印字した例。対 
応プリンタも増えました。(カラー印刷 
は誤差分散により65 . 536色対応） 

❹ 「パターンエディタ」 で作成した データ 
を、背景に設定で吉ます。 

❺バージョンアップした日本語フロント 
プロセッサ ASK 68 K ve 「.3.0 の辞 
書メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❻アイコンデータや背景 デー タを作成 
する「パターンエディタ」。文字の貼り 
付けなど、編集機能も一段とフレンド 
リーに 0 

❼オリジナルに作成したアイコンパター 
ンの例。 

©512 X 512 ドットの範囲内で65,536色 
の表示が可能。 

©さまざまなグラフ ィッ クフォー マッ トに 
対応しています。 

❿任意のサイズに縮小•拡大表示可能。 

①異なる画像フォーマットへのコンバー 
卜がでをます。 

©「CG A ウィンドウ」、65 . 536色（最大） 
のコンピュータアニメーション表示が 
可能です。 


発展'性のあるプラットホームとしてのウインドウシステム、 
SX - WINDOWve 「.3.0 が提供する新たな GUI 環境が 

さらなるウィンドウ時代を予見する-〇 

国産オリジナルウィンドウとしての意味、未来への確かなビジョン、 
ユーザーインターフヱイスや高速化へのゆるぎない探求が 
ここに凝縮されています。 

65,536色表示はもちろん、さまざまな画像フォーマット対応、 

イメージデータの コピー&ペースト、 

動画、音楽/音声再生をサポートするマルチメディア環境。 

そして、何よりもこれらが密接に連携して 

統合的にハンドリングできるェキサイテイングな環境を創造しています。 
未来を照準に入れたウインドウアーキテクチャ、 

そのインテリジェンスがいよいよ X 68030/ X 68000シリーズで享受できます。 



※印刷は誤差分散 I 二 t り65,536色対応 


XI B 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


IXB8000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


X68030 


X68030 Compact 


X68000 XVI 


X68000 XVI Compact 
































































ARP 


目の忖けどころか、 

Vtu 


For 



◎定評のある GUI 対応のウインドウワープロ。 

EGWord\ 

SX-68K 

標準価格59,800円（税別） 


ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX - WINDOW 対応版。 

キャラクタベースのワープロを超えたグラフィカル•ユーザーインターフェイス （ GUI ) による手軽な 
DTP ソフトとしても優れた表現力を発揮します。定評ある日本語入力方式 （ EGConvert ) に 
よるインライン入力、文書互換を実現する EDF 形式もサポートしています0 
參禁則処理を生かした美しく、読みやすい文書作成：文字間隔を自然に美しく配置。 



さらに均等禁則など、豊富な禁則処理によるきめ細かな調整が可能。 

• 作 図感覚で葑線•作表作業も快適 :マウスによる作図感覚の作表、 

また豊富な線種で、行や列を気にせずに文字と文字の間に爵線が引けます。 

表組も自在に編集できるとともに、鮮線で囲まれたブロック単位で網掛けも可能0 
• DTP に迫る多段組、レイアウト表示 :段組は 2 段から 5 段まで設定でき、 

段間隔の調整や段組線の表示はもちろん、自由な位置での改段も可能。 

レイアウト表示も 0 K o 

•様々 なグラフィックデータ や テキストデータの 貼り込みが可能 :他のソフトで 
作成された色々な画像データ ( GScript 形式)を EGWord の文書に取り込めます。 
また、「一太郎 ver . 3/4ファイル」のロード/セーブ(セーブは ve 「.3 のみ)もサボートしています 0 
• 短文•書式登録でルーチンワークの負祖を軽減 • 充実した国語辞害機能に優れ 
た専門辞書をプラス • 実用性の薄い逐次自動変換方式を採用 ■ ウィンドウの特性 
を生かした優れたユーザーインターフェイス•ルーラによるスピーディ&イージーな害 
式設定參文窨互換を実現する EDF(Extended Document Format ) 形式をサ 
ポ—卜 0 *5 MB 以上の空きのあるハート•ディスクが必要です。 （4 MB 、 ver .2.0 l 


◎待望の SX-WINDOW 開発支援ツール c 


SX-WINDOW 開発キット 



WorKroom 


CZ -288 LWD 標準価格39,800円(税別) 


SX - WINDOW 用のソフト開発に必要な開発ツールやサンプルプログラムを装備。プログラムの編集、 
リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上で効率よく実行できます。 



初めて SX - WINDOW 用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の理解ができる 
33種のサンプルプログラム付き 0 また各マネージャ解説と関数リファレンスの 
詳細なマニュアルも装備しています。 



※メインメモリ 4MB 以上' SX-WINDOW ver.2.0 以上、 C compiler PRO-68K ver.2.1 が必要です 


<キット構成〉 


■開発 ツール 

• SX デバッガ： SX - WINDOW 上で複数の 
プログラムを同時にデバッグすることができ 
るソースコードデバッガ。 

•リソース エディタ： SX - WINDOW 上のリ 
ソースをリソースタイプごとの編集ウインドウ 
でビジュアルに作成 •編集が 可能。 

• リソースリンカ ： C コンパイラ や アセンブラ 
で 作成したリソースデータファイル（オブジェ 
クトフアイル）をリンクしてリソースファイルを 
作成。 

• サンプルメイク：サンプルプログラムのコン 
パイル作業を SX - WINDOW 上から 、 XCver 
2.1 の MAKE . X を呼び出して、自 動 実行する 
簡易 メイクユーティリティ。 


■サンプルプログラム 

•基礎編 （23 種）：各マネージャの基本的な 

機能のみを用いた基本動作の理解。 

籲応用編 (4 種）：基礎編での基本機能を応 
用した簡単なアプリケーションの作成。 

籲実用編 （6 種）：基礎/応用編での機能を 
駆使した、実用的なァプリケーションの作成。 
■その他ファイル 

•インクルードファイル： C コンパイラとアセン 
ブラ用の関数定義、データ定義ファイル。 

• ライブラリフアイノレ •• C コンメくイラ用関数ラ 
イブラリ。 

[マニュアル] 

•ューザーズマニュアル • プログラマーズ 
マニュアル 參 SX ライブラリ マニュアル 
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• 65. 536色対応、動画ウィンドウ標準装備。 


•「 SX - WINDOW 開発キット」のサポートツール。 

dX ~ WINDOWver 3.0 システ厶キット 


開発キット用ツール集 


CZ -294 SS (130 晒 FD )/ CZ -294 SSC (90 圃 FD ) 各標準価格19,800円(税別） 

自然描画に迫る美しい表現が可能な65,536色表示のグラフィックウィンドウを装備0 
さらにグラフィックウィンドウ内でのアニメーシヨ 
ン動画表示、各種グラフィックデータのコン 
バートも実現しました。またイメージデータの貼り 
付けなどをサポートした日本語マルチフォントエ 
ディタを始め、クリエイティブワークを支援する 
数々の便利機能を装備、 Human 68 k ver .3.0 
システムディスクも付属しています。 

※メインメモリ 4 MB 以上必要です。 



CZ -289 TWD 標準価格12,800円(税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするための ツールです 0 SX コールの 籣 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど n 種のツールが 
用意されています。 



• SX - WINDOW 対応ドローイングツール0 


• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集。 

Easydraw^M^ 


SX-WINDOW デスクアクセサリ集 


CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） 

ホビーからビジネスまで幅広い分野で活用できる、待望のドローイングツールです。イ 
ラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種 
グラフィックが製図感覚で作成できます。作成し 
たデータは、他の SX - WINDOW 対応アプリ 
ケーシヨンでも利用でき、企画軎やプレゼン 
テーシヨン資料の作成をサポートします。また 
レーザープリンタドライバを付属、このドライバ 
は SX - WINDOW 対応の他のアプリケーション 

(4 MB 、 ver .3.0) 


でも和 J 用することが’できます。 



lL *」:」 
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CZ -290 TWD 標準価格14,800円(税別） 

SX - WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスクアクセサリ集です。スクリーン 
セーバ、アドレス帳、霣子手帳通信ツール、パ 
ズルなど12種類の豊富なアクセサリが収めら 
れています。 

D キーノート [ D スクリーンセーバ [1 スクラップブック ® ミュー 
ジックボックス 固ハイ パーリンク（電子手帳通信ツール) 固 
アドレス 0 スケジューラ固ウインドウアイコニファイ!！]ソフト 
ウェアキー ポー ト個パズル [〇 ファイルサーチ（ファイル検索 
ツール）フォント リンカ。 


i^MB 、 ver.3_0) 





• マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 

CommanicatiorA 


SX-68K 


> FM 音源サウンドエディタ。 

SOUNDI 


SX-68K 


>ウインドウ対応グラフ イツ クツール。 

rzasypaint\ 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです0マルチタスク機能により他 
のアプリケーションソフトを実行中でも簡単に通信が可能0また、ホスト局をクリックす 
るだけの自動ログイン機能、初心者にも簡単なプログラム機能、最新モデム (20 種類） 
もフルサポートしています 0 (2 MB 、 ver .1.1) 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリエイティブマインドに応え 
るウィンドウ対応ペイントツールです。同時に複数のウィンドウを開いて編集でき、各 
ウインドウ間でのデータ交換もできます 0 (2 MB 、 ver .1.1) 


► SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ。 

倉庫番リベンジ 議 Q ユーザー 逆襲編 


CZ -275 MWD 標準価格15,800円(税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更できる マルチ タスク機 
能、またエディット、イメージ、ウェーブの3つの編集/確認モードを装備。作成中の音 
色も50曲の自動演奏でリアルタイムに確認、編集できます。まさにミキサー感覚で音 
創りが楽しめる ツールです 0 (2 MB , ver .1. l ) 


CZ -293 AW (130 mmFD )/ CZ -293 AWC (90 mmFD ) 各標準価格6,800円(税別） 
倉庫番彳〇年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目白押し。まさに倉庫番の 
最強版が SX-WINDOW 上で楽しめます。 AI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機 
能も装備。半年で解けたらあなたは天才？です。 (2 MB 、 ver . l . l ) 


PRD -60 K 


シリーズ 


* X 68030/ X 68000 対応 



CZ -295 LSD 標準価格44,800円（税別） 


※メインメモリ 2 MB 以上が必要です。 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 6803 0、 MC 68882の命令セットに対応した 

アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 
また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ver .3.0 にも対 
応。新たに G P 旧ライブラリ 、 M C 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 


※〇 compiler PRO _68 K / ver .2.0/ ver .2_1 をお持ちの方には 有償 グレードアップサービスを行います。 



*( 2 MB . ver . l . O の表示は、メインメモリ 2 MB 以上、 SX - W 旧 DOW ver . l .1 以上が必要であることを示します 











































































予価 

9,日00円(税別) 
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企業ユーザーのための PC & WS 情報誌 

PGWEEK 

PCWEEK は企業内 PC キーマンから 
個人ユーザーまで広く読まれています。 

PC&WS のニュースと特集記事を主体に、ワークグループ•コンピューティ 
ングに不可欠な総合的情報を提供する週刊誌です。 

ハード、アプリケーションソフト、ネットワーク、基本ソフトなど全分野をど 
こよりも速く、詳しくお伝えしています。 

パソコンの購入 • 導入をお考えの方、またビジネス戦略の武器として、ぜひ 
PCWEEK のご購読をお薦めします。 

一冊あたり200円でご購読で きます 

毎週金曜日発行（年間45回） 

年間購読料金9,000円（税•送料共込） 

タブロイド判/オールカラー/32〜64頁 
米国 Ziff Communications 社提携 
直接郵送制 

書店ではお求めになれません _ 

PCWEEK はすべて郵送制となっており、書店では購入できませんので、弊 
社に直接、年間定期購読でお申込ください。お申込方法は差し込みのハガ 
キをご利用になって、今すぐお申込ください。 

■お急ぎの方は電話/ FAX でお申込みください。 

TEL : 0424-81-5510 (平日 9:00-16:00) 

FAX : 0424-81 -5544 




どこよりも速い情報を毎週、 
直接机まで郵送しま r 。 

毎週読めば世の中の動きが良くわかる。 

PCWEEK は PC & WS 活用の新聞です。 






■新 98 MULTi で Mac や PS / V を追擊■元アップルのジョン•スカリー氏21世紀の 
電話事情を講演する _ PWI を推進するサン•マイクロ MS は X / Open の要請を拒否 
■Windows NT は NetWare を置き換え UNIX との終末戦争にも勝てるか _ NT の 
次に控える Cairo 。 核となるのは分散型オブジェクトファイルシステム■活用方法 
にユーザーの注目が移ってきたネットワーク OS ■インテルが隙間を埋める倍ク 
ロック 486 SX を計画中■速度重視とコストパフォーマンス重視で CPU アップグレ 
ードを比較してみる_3月に発売される PowerPC マシンにグラフック系の ISV が 
虎視たんたんル■急成長中の総合ソフト市場で MS を追擊するロータスのスイー 
卜戦略■ノベルが Macintosh クライアントに注カピアツーピアに至る4段階の拡 
張計画発表■テレビ会議製品の API が標準化へ■マルチベンダー環境下で卜一夕 
ルソリューション提供するウォロンゴング _PC OutlookConference でソフト 
ベンダー妨土首脳が語ったネットワーク■旧 M が PowerOpen 仕様の策定を目指し 
て SMP 対応 AIX のベータテストを開始■オラクルが Oracle 7.1 を発表 CDE やゲー 
トウェイ製品も同時に■ノベルの UNIX 事業の混乱はしばらく収拾の見込みなし 


m 


1期間中先着 1,000 名様にバックナンバー 

3 号分プレゼント 1994.3/1 〜 1994.4/30 まで 

1 年間の定期購読、通常45回が48回になるお得なチャンスです。ふるってご応募ください c 
(新規購読の初回分郵送時に、その直前のバックナンンバー3号分を同封してお送りする予定です。） 

2毎月抽遇で 10 名様に PCWEEK 
オリジナルバインダープレゼント 

さらに毎月、抽選で PCWEEK の保管にたいへん便利なオリジナルバインダーがあたります。 
※結果は商品の発送をもって代えさせていたたきます。 





ソフトバンク/出版事業部 

T 103 東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
TEL 03-5642-81 00 
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X68030 

Inside/Out 

染野雅彦_ 



[本窨の概要] 

• X68000 と X68030 の違い 

參 CRT コントローラ 
拳数値演算 プロセッサ 
鲁エリアセット 
春システムポート 

• X68030 の拡張 スロット 

• X68030 の主要タイミングの実測結果 
♦仮想記憶と MMU 


• B 5 変形判ぺ68030回路図付き•定価3,000円 



X 68000 と比較しながら、 

X 68030 のハートウエアの特徴を 
本体内部と外部にわたって解析した本。 
さらに、 『Inside X 68030』 執筆後、 
筆者が見つけた機能につ t 、ても 
補足的に説明してあります。 ^ 

また、付録として X 68^21^ 

MM U 機齡兩 1 MW 源 


X 6 8 k Program in i ii g Series # 3 



待望久し t 、 X 680 x 0 版 TeX の解説書。 


はじめて TeX に触れる人向けには簡単インストールプログラムを 

付けてあるほか、すでに TeX を使つている人向けには 

自分の環境にあわせたカスタマイズのしかたの脱明もじ C いま1"。 

また、リファレンス編では 

TeX 、 FONTMAIM 、 PREVIEW•X 、 PRII\IT.X 、 MAKEFONT 、 


•ディスク 1 

install.x . インストーラ本体 

texmain.Izh . TeX を動作させるために必要な 

ファイル群 

•ディスク2 

texbin . Izh .¥ TeX 本体やフォントマネージャ、 

プレビューワ等の実ファイル 

mf.Izh .METAFONT を作成する場合に必要な 

ファイルのすべてを収録 

參ディスク3 

pklia Izh . 画面表示用の 118 dpi PK フォント 

pk 400. Izh . プリンタ用の 400 dpi PK フォント 

•ディスク4 

pk 180. Izh . プリンタ用の I 80 dpi PK フォント 

pk 360. Izh . プリンタ用の 360 dpi PK フォント 

籲デイスク5 

pk 240. Izh . プリンタ用の 240 dpi PK フォント 

pk 300. Izh . プリンタ用の 300 dpi PK フォント 

•ディスク6 

freefontl . Izh . フリーの日：^フォント 

mincho 46. bml と mincho 24. bm 1 

籲ディスク7 

freefont 2. Izh . フリーの日本語フォント 

gothic 32. bml と mincho 32. bml 


METAFONT の環境変数.オ プシヨ ンの説明などもあります 0 * なお、デイスクの内容は変更になる可能性があります。 


ソフトノ\!ンク株式会社出版事美音 P 〒彳 〇3 東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 電話 03(5642)8101 






























定価3，()00円 

5”2 HD フロッピイー X 2 枚 

( GCC 、 GDB 、 HAS 、 HLK、LJBC 収録) 


本書は、 X 68000/ X 68030ユーザを対象に、コンピュータの綱知識から、 C 3 語の人 H 、 
ゲーム プログラムの作成までを、分かりやすく解説した灾践的な C プログラミングの人門 
書である。「付録ディスク」には、本; 1 1:の全ソースプログラムと，それをコンパイル/リン 
クするための Ui 行環境 ( GCC、LI BC 、 etc ) を収録している。 

初めて C を学ぶ初心者から、ゲームプログラミングに|対心を持つ、中上級者まで、すべて 
の X 68000/ X 68030ユーザに®;蛮の1册である。 


目次より 

❶ . ゲームプログラミング入門 

❷ . C 言語入門 

❸ . ゲームプログラミング基礎知識 

❹ . C 実践ゲーム製作 
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ソフトバンク株式会社/出版事業部 














原画 & 

設定資料集 


*( 株)セタ/監修 
• 田中良/画 


ファン待望// 

初の公式ブック登場 

アニメを見るかのよ5な滑らかなグラフィックで 
それまでの単なる麻雀ゲームの籠哉を打ち破った 
「ネーパーリアル麻雀」シリーズ。 PII ではじめて 
かわいい美少女キャラが登場して以来' 現時点で 
の最新作 P 1 V まで、常にトップの人気を集めてき 
た。本書はその PIV の魅力を全部公開するはじめ 
ての公式設定資料集だ。.アニメーターとして活躍 
牛で、シリースすべてのキャラクターデザインお 
よび原画を担当してきた田中良氏の血と汗と努力 
が結集したと描吉下ろしイラストをと 
くとこ'覧ください 9 


A3 描き下ろし 
ポスタ- 


定価2,000円 


KAORI 


YOU 


gQpyl ■定価は税込■お求め•ご予約はお近くの書店で 

BAMKl ソフトバンク株式会社/出版事業部 販売局： TEL 03-5642-8101 

















決定！1的3年度 


1 993年度 GAME OF THE YEAR 13 


恒例 GAME OF THE 丫 EAR 。 
今年もたくさんのおはがきをあり 
がとうこざいました。多くの大作 
が発表された1993年ですが，その 
なかで最も素晴らしいゲームに贈 
られる OhlX ゲーム大賞をはじめ 
とする各赏がとうとラ決定いたし 
ました。それでは，読者の投票で 
選ばれた作品とみなさんの声を紹 
介するとともに，1年間のゲーム 
シーンを振り返ってみましよう。 


_啦雜部 FJ ] 

Oh ! X ゲーム大賞 

クラフィック賞 

音楽 ) t 

プロクラミンク技術賞 
ゲーム デザイン賞 


[自豳瓛缠部罔] 


愛されたキヤラクターたち 
睇者レポートその他 


Oh ! X スタッフによる勝手に GAME OF THE YEAR 


勝手に GAME OF THE YEAR 
ILLUSTRATION GALLERY 
































第 2 位 

ストリートファイター K ダッシュ 

カプコン 

20611 

第3位 

エトワールプリンセス 

エクサクト 

8691 

第4位 



80票 

第5位 

コットン 

EA ビクター 

8围 

第 6 位 

ロポットコンストラクシヨン R.C. エ 0 ト リック シ-プ 

m 

第7位 

リブルラブル 

電波新閡社 

27票 

第 8 位 

ドラゴンパスター 

電刪晰 土 

15H 

第9位 

ぶたさん 

•獅閜社 

1411 

第 10 位 

クレイジークライマー/ 




クレイジークライマーを 鬵 

1311 


ネメシス，的改 

SPS 

1311 



粒揃いのゲームのなかで大激戦が予想さ 
れた1993年度 Oh ! X ゲーム大賞ですが，意外 
に火きく差がつきました。7月に発売され 
たコナミの会心作「惡魔城ドラキュラ」が， 
11月に登場したヵプコンの大人気格闘ゲー 
ム「ストリートフアイター]!ダッシユ」の 
追い上げを振り切り，堂々の1位を迤得， 



滴り落ちる血の涙は骸骨を生む。戦慄の美しさ 


1993 年 X 68000 ゲームの王座につきました。 

思わず 手が 止 まりそうになるほどの 見事 
なグラフィック。いやがおうでも 臨場感を 
かきたてる音楽に効果音。進むほどに新鮮 
な驚きの連続で，ますます 引き込まれてい 
く 心憎い ばかりの 演出。 これでもかと 見せ 
つけられる技術力。さらには機種の 能力 差 



死神の大鎌が振り下ろされる。それは破滅の序章 


や MIDI 音源の有無など，ユーザー環境に応 
じた処理設定など，すみずみまで行き届い 
た配慮。すべての点において「完璧」を目 
指し，その結果，素晴らしいまでの完成度 
を実現したゲームといえるでしよう。 

これまでにも数々のゲームで我々を楽し 
ませてくれたコナミですが，1993年はこの 



傾く筏に容赦なく！！いかかる炎の揺らめき 


24 〇⑽ 1994.4. 


この集計 ( i , Oh!X 1994^2月号のアンケートはがきより無作為抽出した1000^データによるものです。 
































読者のコメント 


►アクション性が高いし，演出も音楽もよ 
い。丨周目をクリアして再度プレイしたく 
なる。そして2周目はなつかしさでさらに 
感動。 奥村真明 （21) 千葉県 

►グラフィック，サウンド，ゲーム性それ 
になんといっても世界感。死神のステージ 
が最高！ 黒部浩孝 （21) 三重県 

►楽々と感情移入できるグラフィックと音 
楽，楽しませてくれる数々のイベント。ム 
チの使い方が女王様なみになると敵の攻撃 
も心地よいものになるのだ。 

安藤広明 （20) 千葉県 
►死ぬと， X 68000 を蹴飛ばしたくなるほど 

くやしいゼ . ハァハァ。もう丨回やろっ 

と-♦また死ぬ—繰り返す。 


高木岡 IJ (21) 福岡県 
►うちのマシンが030でなかったのがくや 
しくてしかたないくらいの，ハードを使い 
切った演出でした。ゲーム，グラフィック， 
サウンドのすべてがベストです。 

小西拓馬 （18) 滋賀県 
►壁が落ちるは，鏡に写るは，も一たいへ 
ん。 幸俊威 （19) 大阪府 

►久しぶりにほかのマシンのユーザーにも 
「 X 68000 はドラキュラができるせ！」とい 
ばれるような作品だ。 

佐藤貴是 （22) 神奈川県 
►これはゲームではない。心地よい悪夢を 
見るための麻薬である。 

中矢史朗 （23) 愛媛県 


， 受賞のことば 


全国の投票していただいた皆様，ありが 
とうございました。思い起こせば，1991年 
に大賞をいただいた「パロディハウスだ！」 
で「来年丨位の〇ラ 〇〇〇 〇〇」 などと「ブ 
ラディウス II 」の受賞を予告しておいて， 
僅差とはいえ2位に甘んじてしまいました。 
で，「〇ラ 〇〇〇 〇〇」 は「ドラキュラ悪魔」 
と読み替えてください（苦しい？）。 

さらに今回は大賞に加え，部門賞もいく 
つもいただき， スタッフー 同，涙と鼻水ま 
みれで喜んでおります。それでは受賞した 
各部門の スタッフ からひと言。 

•まずグラフィックから。ありがとうござ 
いま一す。デザイナー冥利につきます。や 
りたい放題の絵を描け， X 68000 は本当に素 
晴しい機種です。開発も楽しく，おまけに 
こんな賞をいただけるなんて，涙涙の私で 


ございます。生きててよかった。ウーン腕 
がなるムチが鳴る。ヒュンヒ ユン。 

•サウンドでんがな。 X 68000 ユーザーの皆 
さん最近はどうでっか。あてらが3バージ 
ヨンで苦しんだ甲斐がありまんがな。特に 
AT -32 の評判がええ感じなので音色転送な 
んかで工夫したんが評価されたんでんな ぁ。 
•そしてプログラムから，ちょうど X 68030 
の発売時期と重なり，当初の予定よりたく 
さんの特殊効果を入れることができました。 
ドラキュラ前や倒したあとのあれは 10 MHz 
機だけがターゲットならば没にしていたか 
もしれません。よかった，よかった。 

あ，それからまだクリアしてない皆さん。 
ドラキュラ城内でもそろそろ冬物の絵から 
春物の絵へと衣替えをしている頃です。が 
んばってクリアしてくださいね。（コナミ） 



ステンドグラスの輝きとは裏腹に，戦いは熾烈だ 


「惡魔城ドラキュラ」のみ。しかし，なかな 
か発表されない新作を期待と不安で侍ち続 
けた多くのフアンに対し，期侍以上の大き 
な喜びをこの1本で与えてくれました。 

さて，受賞は逃したものの第2位の「ス 
トリートフアイター]!ダッシュ」 4 X 68000 
ゲーム史上に大きな足跡を残す作品です。 



まばゆい光のなか，邪悪な蝙蝠が舞い狂う 


カプコン參入時から熱狂的に侍ち望まれ， 
経過すること1年半以上，それでも感動は 
色褪せずに大きな支持を受けました。 

ほかにも上位には，バラ エティに 富んだ 
素晴らしい作品ばかり並んでいます。1993 
年の X 68000 ゲーム界は，寡作ながらも実り 
豊かな1年だったといえるで しよう。 



第2位ストリートファイター]！ダッシュ 

日本中の X 68000 ューザーの自宅をゲーセン化 
させた話題作。細かい部分まで完全移植でみんな 
大満足 0 変換アダプタで6ボタンプレイも可能に。 



第3位エトワールプリンセス 

1993年前半の話題を独占したお姫さま，リルル 0 
ぴょんぴょん跳んで単に可愛いだけじゃないのが 
ェグザクトのセンスと技術力のすごいところ。 


¢3 . 

bl t atTit-n'i * 



第 4 位餓狼伝説日 

スト II よりひと月遅れで発売という不利な状況 
で善戦。 X 68000 オリジナルの四天王対戦も嬉しい 
ところ。専用パッドのおまけも太っ腹でマル。 



第5位コットン 

魔法使いコットンと妖精シルクのやりとりか！^ 
しいシューテ イング。なんといっても 「いっ〈ぽ 
一ん」なのだ。誰でも楽しめる難易度設定も好評。 
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1 ウラフィック賞 

コナミ/385栗 

I 音楽賞 

割位 悪魔城ドラ牛ュラ 

コナ S /377 票 


第2位 

ストリートファイター I ダッシュ 

カプコン 

119 K 

第 3 位 

エトワールプリンセス 

ェグサクト 

64 K 

第 4 位 

獅職 E 

航贼餅 

63 H 

第 5 位 

コットン 

EA ビクター 

34 K 


第2位 

エトワールプ 1 J ンセス 

ェクザクト 

8311 

第 3 位 

コツトン 

EA ビクター 

7211 

第 4 位 

mma 

魔法瓶餅 

34票 

第 5 位 

リブルラプル 

電社 

26票 


I フ□ウラ三:/<7技術賞 

針位 MJSDSEF5=l=a5 

コナ S /215 票 


第2位 

ストリートファイター I ダッシュ 

カプコン 

16211 

第 3 位 

ェトワールブリンセス 

エクサクト 

10991 

第 4 位 

織 2 

亂法贼銳 

74票 

第 5 位 

コ ットン 

EA ビクター 

34票 


ゲームバランスの よさな ど 総合的な評価 
の高さで Oh ! X ゲーム 大賞に輝いた「悪魔城 
ドラキュラ」ですが，これらの各賞でも圧 
倒的な強さをみせました。得票数もそれぞ 
れで2位以下を大きく引き離す独走状態で 
す。 「 Oh ! X ゲーム 大賞は好みの作品にし，グ 
ラフィック や音楽はドラキュラに」という 
人もいれば，逆に「大賞はドラキュラこそ 
ふさわしいが，ほかはそれぞれ好みの作品 
を選ぶ」という投票もあり，いずれにして 
も無視できない大きな存在だったようです。 
あらゆる人からまんべんなく支持を集めた 
のが この 素晴らしい結果となりました。 

これらの賞は，いわばゲームのある一面 
に対してそれぞれ贈られることになるわけ 
ですが，それを独占してしまったこの「惡 
魔城ドラキュラ j 。 いかにそつなく，丁寧に 
作り込んであるかがうかがえます。 

第 5 位までをみると，グラフィック賞， 
プロダラミング技術賞は Oh!X 大賞とまっ 



現在を刻む時計もやがて破壊のときを迎える 



たく 同じ順位と なりました。 音楽賞の みは， 
他の賞で常に ト ップを追っていた「ス トリ 
一トフアイター n ダッシュ」の評価が 低く， 
第 5 位に 食い込んだのは「リブ ル ラブ ル」 0 
なかでも 「結婚行進曲」 が評判です。 


それにしても，このように各赏がほぼ同 
じ結果というのは，どの作品も総合的にバ 
ランスよく作られているということだと思 
われます。ますます ハイレベル になってい 
く ゲーム の今後が楽しみですね。 


♦ 


► 1993年の夏の夜を素晴らしいビジュアル 
と音楽そして演出で熱くしてくれた。 

露崎秀明 （21) 千葉県 

グラフィック賞 

►手抜きなどという言葉の入る余地がない 
ほどのグラフィック。恐れ入りました。視 
覚的効果が高い場面が多いのも気に入って 
ます。 北村聡宰 （21) 富山県 

►やっぱり「うしみつどき」にやると緊張 
する。 山崎康則 （19) 北海道 

►いつも思うのだが，コナミのグラフィッ 
クは「黒」の使い方が非常に巧みだ。 

山崎拓人 （19) 三重県 


{ 山崎拓人 （19) 三重県 

令撕ザ处 會 命*►♦，■♦■，寺，♦♦争 


読者のコメント ► 

音楽賞 

► music mode にしてナイスな曲を聴いてい 
ます。 森山裕史 （20) 埼玉県 

►夏，東京に行ったとき，秋葉原で「ヴァ 
ンパイアキラー j を聴いて鳥肌がたった。 

藤原正浩 （16) 福岡県 
►ブロック7のあの雰囲気に「もうやめて 
くれ！」と叫ばずにはいられなくなる音楽。 

間宮義晴 （19) 山形県 
プログラミング技術賞 
►噴水の水からとびだす水玉の動きなど， 
素晴らしい効果を作り出している。 

中沢一夫 （29) 群馬県 


16 Oh!X 1994.4. 





































フローチヤートで動きを自在にプログラミング 


今回の集計で最も票が割れたのが，この 
ゲーム デザイン赏でした。ここでも「悪魔 
城ドラキュラ」強し！しかし，それを抑 
えてト ップに 立ったのは 「ロボッ ト コンス 
トラ クシ ョン R . C .」 でした。 エレクトリック 
シー プ 初の作品で堂々の受賞です。思い入 
れ度も高いようで，寄せられたメッセージ 
も多く，「とにかく賞をあげたい」との声 
も 0 バトル大会も開催されるなど，開発者 
とューザーの気持ちが一体となった， 
X 68000 らしい作品といえるでしよう。 


ヴニムテ tf イ:/賞 

ち’位 

ロボ十]:/ストラクシヨ:/ 

エレクト U ツクシープ/148票 


読者のコメント 


►まさにロボット R を設計 C する感覚を味 
わえた。お手軽なところも気に入った。 

武田和凡 (20) 京都府 
►最終的には人間 VS 人間のゲーム。人と人 
との コミユニケー シヨンが感じられます。 

常木修一 （37) 富山県 
►絶対に勝てるロボットが存在しない。バ 
ランスがいい。個人的にソフトハウスを支 
援したい。 小野美樹夫 （22) 東京都 

► X 68000 をもつていない人までもがこれ 

をもっている友人宅へ通い続けるほど新鮮 
なゲーム。 上原誠 （20) 東京都 

► ロボットバトルものでいままでとっつき 
にくかった部分を見事にクリアしたゲーム 

，，ザ . 111 *- ^ . HI ' 


デザインには感嘆しました。しかも，奥が 


深い 


後迫浩一 （33) 神奈川県 


►ある意味でバソコンゲームの究極の形で 
あるといっても過言ではないと思う 3 

八木真人 （20) 京都府 

► NIFTY - Serve でハマりました。既存のゲー 
ムデザインにとらわれないセンスに脱帽！ 
このゲームが遊べる X 68000 ユーザーは幸 
せだと思います。山田俊英 （26) 東京都 

► X 68000 オリジナルだということを高く 
評価したい。部品によるフローチヤートと 
いうアイデアは見事。クリエイターのため 
のゲームだと思う。 

小川伸輔 （19) 宮城県 




nt- - j_*u 挪 " ぼ ... - ■ ■ 一 ' H ubja frwa 

対戦場所によっても勝ち負けは変わって〈る 


^ 受賞のことば ► 

まさか賞がもらえるとは思ってもいませ 
んでした。投票してくださった方，どうも 
ありがとうございました。私たちがゲーム 
において最も本質的だと思っている部門で 
の受賞というのがなにより嬉しいです。当 
初，本数が伸びずに苦しみましたが「この 
ゲームのために X 68000 を買いました」とか 
「いままで遊んだゲームのなかでいちばん 
面白かった」などのはがきをいただき，ず 
いぶんと救われました。大会も郵送や通信 
などで何度か行うことができました。これ 
からも自分たちの本当に創りたいゲームを 
創り続けていきたいと思います。 

(エレクトリツクシープ） 



R . C . 


第 E 位 

悪魔城ドラキユラ 

コナミ 

86票 

第 3 位 

エトワールプリンセス 

ェクザクト 

7511 

第 4 位 

リブルラブル 

既獅閡社 

70 X 

第 5 位 

コットン 

EA ビクター 

6511 


i^r-tcj.gir-(s]jiRa.pjaajipaKi： 




^ 読者のコメント ► 1等賞はとれなかったけれど 


Oh ! X 大賞第6位 

ロボットコンストラクシヨン R . C . 
►徹夜した時間がいちばん長いソフト。買って 
半年たつけどいまだに徹夜している。 

三好 俊夫 （29) 佐賀県 

グラフィック茛第2位 

ストリートフアイター I ダッシュ 

►リュウとケンの垂直中 or 小キックのときのズ 
ボンの穴まで再現している。 

三浦浩一 （19) 新潟県 
音楽賞第2位エトワールプリンセス 
►森で鳥が鳴いたりと，ただ音楽するのではな 
い音というのも重要だと思った c 

三谷夏樹 （24) 千葉県 
プログラミング技術寅第3位 

エトワールブリンセス 
►高さの概念がとてもよくできていたと思いま 
す。ゲーム自体はちょっと短かったけど，面白 
かったです。 武藤一文 （21) 埼玉県 

►ドラキュラもすごかったけど，やはり電源才 
ンですぐ起動のエトプリに軍配が上がりました。 
技術の見せ方もいやみでなく，ゲームをしてい 


て違和感がありませんでした。 

加藤和人 （18) 愛媛県 
プログラミング技術寅第4位餓狼伝説2 
►四天王が使えるし，移植も早かった。大きい 
キャラがちゃんと動く。荻原亮 （18) 埼玉県 
► 2 ライン，避け攻擊など，スト n よりも大変 
な処理（と思う）をしていても，結構動く。 

平山悟 （20) 福岡県 
プログラミング技術寅第5位コットン 
►起動したらすぐにコミカルな音楽と，それに 
合わせてキーが光る。こんな凝った演出も珍し 
い。プレイする前から楽しい気持ちにしてくれ 
た。 北川修 （20) 奈良県 

プログラミング技術寅選外極 
►とにかく強い。冷や汗もんだ。 

大塚雅嗣 （21) 宮城県 
ゲームデザイン霣第3位 

エトワールプリンセス 
►ジャンプしたときの感じや，キャラクターの 
質感（プヨッとした感じとか）が伝わってきて， 
簡単なのに飽きない。快感がある。 

尾形一朗 （36) 神奈川県 


ゲームデザイン賞第4位リプルラブル 
►「チェルノブ」と迷ったが，やっぱり2本のレ 
バー（パッド）を使用する「リブルラブル」。や 
ればやるほど頭がぶ一になる。 

森本賢 （20) 大阪府 
►ゲームを創るということはどういうことか考 
えさせられる（なんちゃって）。 

石田伯仁 （20) 神奈川県 
►ツインレバーという特殊な操作系だが，内容 
はシンプルで奥が深い。10年前にこれを作った 
ナムコもえらいが，このゲームを移植してくれ 
た電波新聞社もえらい。 

澤田恭幸 （16) 千葉県 
ゲームデザイン寅選外大航海時代 II 
►こんなタイプのゲームを私はほかに知らな 
い！ 6人の主人公，それぞれのストーリー。 
商人も，海賊も，冒険家もよし。このマルチシ 
ナリオがよい。 安藤広明 （20) 千葉県 

ゲームデザイン賞選外ぶたさん 
►ぶたに人生ってものを教わったのれす。何事 
もチヤレンジってね。シンプルだけど，タイム 
アタックが熱い。 原真二 （19) 長野県 



□ L 1 IJ 


► [自由店募部門]は38ぺージから始まります。 
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[第 35 回] 

フルチメディアの卵 江口響子 


響子, nCG わ〜3ど 


multi-media 

multi は，「多<の j という)意味。 media は， 
medium の複数形で，「手段，媒介」。直訳する 
と，マルチメディアは，「多<の手段 j といろこと 
になります。 

人間は，昔から，なにかを伝えるだめの手段を 
だ<さんもっていましだ。言葉を話して書<，ダ 
ンスを踊る，唄を歌〇,楽器を弾く，絵を描く， 
写真を撮る……。そして，それらを統合して映画 
や演劇，テレビ，絵本など，まとまっだものにし 
てきましだ。 

いまのところ，マルチメディアとは，画像，文 
字，音声が，デジタル信号に置き換えられて，ひ 
とつにまとまつだもの，ととらえられています。 
また，働きかけることによってゲームのように内 
容の変わる点が，一方的に再生されるだけのテレ 
ビや音楽 CD とは異なります。 

でも，マルチメディアって，本当はなんなので 
しよ" 

マルチメディアという言葉を聞くと，私はまつ 
さきに CD-R 〇 M を思い浮かべてしまいます。銀 


色の小さな円盤のなかに，音楽や映像，ゲームが 
ぎっしりと詰まっている……。 

最近， CD-ROM 制作の話を，身近で聞くように 
なってきましだ。これは，アップル社が，新しい 
チップ， Power PC 搭載の手頃なコンピュータ 
を発表しだこととあながち無関係ではないのかも 
しれませんね。 Power PC は，従来の68000系の 
CPU を格段にろわまわる処理能力をもっていま 
す。そのため，情報量の多い画像などをスビーデ 
ィに処理する必要のある CD-R 〇 M ソフトを扱ろ 
のには向いています。 

アップル社の Macintosh が，マルチメディア 
の最終的なプラットフォームになるかど〇かは疑 
問の多いところですが，少なくとも，ひとつの形 
を示しているといえるでしよラ>。 

CD-R 〇 M をめぐるころしだ動きは，かつての 
CG 制作とよ<似ています。〇 G も以前は，スーパ 
ーコンピュータを扱える一部の人だちだけの高級 
なものでしだ。しかし，コンピュータが低価格， 
高性能になるにしだがって， CG はどんどん大衆 
化しています。皆さんがもつている X 68000 でち， 
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DoGA CGA システムなどで，自宅で CG アニメ 
ーシヨンを作ることができるよろになつています 
ね。趣味で CD - R 〇 M ソフトを作るというのも，そ 
う遠くないかもしれません。 

いまのところ， CD - ROM 制作のほとんどは，ビ 
テオ，音楽 CD とゲームの延長線上にあるもので 
す。あらゆる表現手段をリミックスし，1枚の CD 
- R 〇 M に収めることに，エネルギーが注がれてい 
るようです。ミュージシャン， CG デザイナ，プロ 
グラマ，ライター，ビデオエンジニアなどなど， 
いろいろなジャンルの人材がいままでの枠を超え 
て， CD - R 〇 M 制作に集まつています。 

しかし， CD - R 〇 M は，フルチメディアの卵のよ 
〇なもので，まだ閉じている状態です。 

フルチメディアは， U アルタイムで書き換えの 
できるデジタル信号の集まりです。光ファイバー 
によるネツトワークシステムが，いまの電話のよ 


〇に普及する21世紀。より開かれた通信網が構築 
され，多<の人が同時に情報を共有しだときに， 
卵の殻が割れてさまざまなソフトに成長するので 
しよう。映像も音も，常に書き換えられて変化し 
ていくのが本質のソフトつて，どんなものになる 
のでしようか。気の早い話ですが，いまから楽し 
みにしているのです。 

今回 0CG デー勺 


1920 X 1536 ピクセル 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 
総物体数79すべて2次元曲面を集合演算 
平行光線1 

使用ソフトは， C-TRACE 

マッピングデータ作成には， C - TRACE , Z’s STAFF PRO -68 K と 
MATIER 

芝生はスキャナで取り込んだ51 2 X 51 2ピクセルの画像をテクスチャ 
およびバンプマッピングとして併用 


翟子 in CG わ〜るど jg 




F = 於=#驪> 震 

表彰状，賞金10万円 

AB.C.Day 

布山毅 

2年連続アニ乂ーシ d ン貧を受賞。 

咋年の 「 Complex 」 と同様，線画アニメ 
ーションで，コンセプトも表現手法も 
きわめてスタンダードでありながら， 

絶妙な演出が光る傑作です。音楽も，画面に 
ぴったり。 

ある平凡な日常生活の異常性を銳く表現し 
ています。 

作者のコ•メント 

夏に丨週間ほどかけて作った作品 。 「Com 
plex 」 のような線画アニメーションをあれか 
ら何本か作ったのですが/そのう.ちでは結構 



好きな作品です。音楽は友人の富岡が作った 
ものを提供してもらいました。 . 

制作人数：1人 


制作日数 
使用機種 
使用ソフト 


6日 

AMIGA 1200 1台 
Deluxe Paint IV ( AGA ) 
Scenary Animator ver 4.0 



□ 

□ 

巨 

□ 


Graphic GaHery 



発表！ 

MBBPWoPDBA 

第 6 回アマチュア CGA コンテスト入選作品の発表は，去る3月6日に東京•三宅 
坂ホールにて行われました。年々，応募作品も増え，表現，技術ともにレベルが 
向上しています。そのろち入賞を果たしたのは全部で23作品。ここに一挙紹介い 
たします。なお，全体の講評とビデオの申し込みについては，113ページからの 
「□□GA CG アニメーション講座 ve 「.2.50 (特別編)」をご覧ください。 



ダ， 表彰状，賞金20万円 該当作品なし 


表彰状，賞金10万円 


傷_ 

Switch Dn Concent Robo 

坊野 mm ( kmc ) 






平和な部屋を突然襲った停電。このままで 
は大切な予約録画ができない！立て，コン 
セントロボ！ ブレーカーを上げるのだ！ 

相変わらず KMC (京大マイコンクラブ）は元 
気です。.例年，オチがわかりにくいとかスト， 
ーリーが弱いとかいろ 【•ヽ ろいわれていますが， 
今年の作品ではその辺•も しづか り強化されて 
います。また，切実なテーマが共感を呼びま 
す。さらに，わけのわからない敵（チヤツカ 
マ ◊など） も笑えます。一家に一台，コンセ 
ントロボ！ 



作者のコメント 

停電の復旧のために立ち上がったコンセン 
トロボ。途中には，行き場を失った非電化製 
品がこのとき之ばかりに待ち受ける。進めコ 4 
ンセントロボ！ 負けるなコンセントロボ！ 
制作人数 
制作日数 
使用機種 


使用ソフト ： DoGA CGA システム 


12人 


50日 


X 68030 

2台 

DTK CLASSIC 

1台 

IBM PC 互換機 

1台 


□ □□ 


口 □□目 


□ □□口 

□ □□□ 
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隸状，：*金 10 万円 

HOUND ’ 的 


下岡正道 


.咋年，|カット部門で絶賛された 「 OBJECT : 
MECHANICAL HOUND 」 がリメイクされて，日乍 
年同様の驚異的な動きで技術賞を射止めまし 
た。きわめて高度な フレームソースを 記述す 
ることで，たとえば移動速度を設定すると， 
自動的に歩き方を変更します。この作品では， 
それらの技術的なアプローチの成果をプレゼ 
ン テーシ ヨン 風にまとめています。とにか.く 
カツコいい。 

作者のコメント 

かっこいい作品を作るという野望はあった 
のです が， 丨年が経過して手元には「犬」し 
かなく，結局昨年のリメイクになってしまい 
ました。映画のコンテストに俳優だけを出す 
ようなもので場違いな気もしま‘すが，これが 
私の CGA 作品です。 

使用機種： X 6 BQ 30 Compact 
X 68000 XVI 

使用ソフト ： DoGA CGA システム 
MATIER 

多くの素晴らしいフリーウェア 


€ ◎ 蹦腿 gumdl - T 8 U 

IFg ；!?© 腿 nisirs 0鍪鏊蟁 
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表彰状，賞金10万円 

蓂皇龍ペルギウス 

腰原仁志 

今回はやたらと宇宙バトルものが多く，審 
- 査上不利になりがちななかでの受賞です。才 

リジナルなデザイン，派手なバトルシーン， 
短い時間にうまくまとめた起伏のあるストー 
リー，音楽もばっちりと，ほとんどパーフエ 
クトといえるでしよう。さらに，ヒロインも 
感情豊かに描かれ，新人とは思えない素晴ら 
しい完成度です。 

作者のコメント 

この作品が完成したのは， CGA マガジンの 
おかげでした。3力月ごとに締め切りがある 
ことで，目標ができたのは大きかったです。 
この作品は，テロップもセリフも表情も使わ 
ずに，ただ「動き」だけで人間の感情を表現 



審査員の紹介 


森啓次郎 

パソコン専門誌 「 Asahi パソコン」編集長。1971 
年に朝日新聞社に入社。「科学朝日」「週刊朝日」 
の編集を経て，1991年7月より現職を担当してい 
る。 

前田徹 ， 

シャープ 系 パソコン 専門誌 「0 h ! X 編集長。 ソフト 
バンクに て シャー プ系 バソコン 専門誌 「Oh ! MZj 
編集長に引き続き現職を担当。•現在，同社の Win ¬ 
dows 専門誌 .「The WINDOWSj 編集長も務めてい 
る。 

松尾公也 

ソフトバンクの Macintosh 系パソコン専門誌 
「 MacUseer 」 編集長。以前には CG 雑誌の編集経験も 
あり。写像+創像で 3 D チャ レ:^ しようと思った 
こともあるとか。 「 MacUser 」 編集部にはなぜか 3 D 
を趣味にしている人間が多いとのこと。 

太田修 


アニメ 情報誌 「 NEWTYPE 」 編集長。週刊テレビ 
情報誌「ザ•テレビジョン j の編集に携わっため 
ち，1990年ビデオ情報誌「ビデオで一た」編集長 
を経て，1"1年4月より 「NEW TYPE 」 の編集を担 
当。 • 

柴田忠男 

CG アート専門誌 「Super Designing 」 編_長。社 
内に Macintosh が丨台もないのに，完全データ入稿 
のフル DTP を実践している，とエバっている。「デ 
ィジタル • イメージ」運営委員。知的所有権研究 
団体「日本芸術協会」委員。著害に 「 SFXCM 大全 
集」（講談社 X 文庫）がある。 

新井創士 

バソコンゲーム専門誌 「 LOGiN 」 編集長。1983年 
同編集部に入り，以後，ゲームソフトの取材，編 
集がメイン。最近では， Windows 関係などパソコン 
ソフト&ハードの最先端を追いかけたり， 3 D 0 で 
ア$ユ_ズメント方面を見たりと，忙しいけれど 
も楽しい毎日。 

塚田哲也 

CG デザイナー， CG イラストレーター。1987年 CG 


プロダクション JCGL に入社。現在はフリーで活躍 
中。 CM の制作や個展を開くなど精力的な活動をし 
ている。 「0 h ! Xj の表紙も担当。 

古川タク 

アニメーション作家，イラストレーター。1970 
年代後半よりコンピュータを使ったア三メーショ 
ンの制作を始める。代表作は「驚盤 j 。 

寺島令子 

ほのぼのファミ リ ー 4 コマと日記漫画を得意と 
する漫画家。短編アニメ好きで自分でも作るのだ 
•が， 割とくだらないとのこと。大阪 アニメーショ 
ンワークショップ林静一講座（全2日間）受講生。 
代表作は「く•りこさんこんにちは」「墜落日誌」ほ 
か。 • 

鎌田優 

プロジェクトチーム D 6 GA 代表。昔々，大阪大学 
コンピュータクラブに入部し， CG の分科会である 
「 prodige 」 を結成する。さらに，4大学のコンビ 
ュータクラブと博力して，プロジェクトチーム 
D 6 GA を作る。そのまま D 6 GA の代表にのさばり続 
け，現在に至る。 
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鐘# 表彰状，賞金5万円 

COMPOSITION 002- 

鮮陽二郎 



独特の鈴木ワールドを展開しています。 フ 
ァンの方は，パワーアップしたこの作品には 
まつてください。 

作者のコメント 

人間 力撫 意識のうちに創り出すイメージは 
現実と非現実の境にある世界なのか もし？ I ま 
せん。そのイメージを，私の 頭脳の 中で再 構 
成して映像化した作品です。 

制作人数： 2人 
制作日数：約200日 
使用機種 ： X 68000 1台 
使用ソフト ： DoGA CGA システム 

( CGA マガジンのデータも含む） 



表彰状，賞金 5 万円 

青年と空缶 

宍戸光太郎味に作人） 

「猿蟹合戦」で一世を風靡し ， 「A PLAN ¬ 
ET j でも独自の世界を描きあげたあの 
宍戸さん.が，禁断の世界に手を出しま 
した。地球環境とリサイクルをテーマにした地 されでいたものを使用しています。 


球にやましいハードギャグ！ 飛んでるカニは. 制作人数 
13匹！これを見ないと，宍戸ワールドは語れ • 制作.日数 
ません。 . 使用機種 

作者のコメント 

いままでの拙作では皆無であったテーマ性を 使用ソフ } 

追究した，新機軸の地球に優しい CGA です。作品 
中の空缶，飛行機のデータは Lightwave 3 D に添付 


: 2人 
: 20日 

: AMIGA 2500 
PC -9801 EX 2 
: . Lightwave 3 D ver -2.0 
Deluxe Paint IV 
Brilliance など 


1 台 
1 合 


表彰状，賞金 5 万円 

CHUN-CHUN WORLDJI 

佐野元 


昨年同様，かわいい鳥 h ちが活躍するショー 
卜. •ショー トの 3部作です。猫との対 〖夬の 続編 
.もあります0プロの " f ザイナーだけあ飞て，完 
成度は抜群です。でも，こうしてみると佳作に 
選ばれた3作は.みな昨年も活躍し，独自の路 
線を持っている方ばかりですね。 

作者のコメント 

ネタ，制作ともにやっつけの感じがぬぐえ.な 
いところを反省しています j ともかく，「こんな 
ことってあるよな j つて少しで、思ってもらえ 
れば幸いです。 



制作人数：1人 
制作日数 >5日 

使用機種 ： Macintosh Quad 「 a 80 Q 


AM 表彰状，賞金2万円 

かえる 

長木功（テーマ研究 VG ) 

いじめられ，池が嫌になったかえるは……。 
パーソナルリンクスを使った本格的な If 面，奇 
妙なキャラクターなど見どころが多い作品です D 

作者のコメント 

かえるというキャラクターを作ってみて，か 
えるから見た人同の街や生き方を眺めるという 
ような考えで作っていたのですが，時間もなく 
このような形になってしまいました。なにせ初 
めからわからないことだらけで難しくて……。 


ぼくとして 
は，池でた 
くさんのか 
えるが鳴い 
てるカット 
は，出来が 
よいのでは 
と思ってい 
ます。 



制作人数： 2人 
制作日数：約30日 
使用機種 ： PC -486 


コマ 撮り機 


使用ソフト：リンクス,システム 


AS 表彰状，賞金2万円 ， 

恐竜都市 -1 的7の CM 

清家征雄 

たとえ不真面目でも， いい加減 でも， 面白け 
ればい 1.ヽんだ！ といわん ばかりです。 アマ チュ 
ア ならではのいい加減な 合成が楽し い作品。 

作者のコメント 

アマチュアの CG では 珍しい‘; 思われる生物 
を表現,， しかも，これは本当に珍しいであろう’ 
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実写との合 
成。制作意- 
図は， 単に 
目立つこと。 
内容もふざ 
けている。 

乍人数 
制作日数 
使用機種 
使用ソフト 



AM 表彰状，賞金 2' 万円 

KODOKU 

中村雄一. • 

見知らぬベッドで目覚めた畀は，不気味な 
物体に襲われる……。独自•の質感，雰囲気を 
.醱し出す’ SF 大作。計算されたカメラワークも 
見ものです。 

作者のコメント 

• 作品の制作段階で強く感じる J 瓜独感を.自 
分の視点から映像化したいと考え，制作しま 
した。特に変わった義現方法は使っていませ 
んが，きちん•とした CG 作品を作るのはこれが 
初めてなので，最初の計画案が無謀だったと 
わかったときは，とてもたいへんでした.長 
い制作日数を費やしましたが，これに懲りず， 

以後も作品制作を続けていきたいと思います。 • 
制作人数：1人 
制作日数: 3000 # 

使用機種 ： X 68000 % EXPERT 2含 
使用ソフト： DoGA CGA システム 





















































AM 表彰状，賞金 2 万円 

展覧会オープニングビデオ 

由水桂， 

展覧会の記録ビデオの才_プニングタイト 
ルだけですが，なかなかセンスよくまとまっ 
ています。 • 

作者のコメント 

頼まれて作った展覧会の記録ビデオのオー 
- ズ ニングです。コンテを描いたときは，楽勝 
だ〜と思ったけど，結局4日もかかってしま 

った . 。限られた時間内でやれることをや 

りました。次回こそは，大作を作りたいです。 
制作人数：1人 
制作日数： 4日 
使用機種 ： X 68030 
使用ソフト： DoGA CGA システム 


MATIER 



AS 表彰状，賞金 2 万円 

The J - POP 

宗戸 一眞 

「解像連続体 j などのアート派，宗戸さんが， 
ミュージックビデオにおヒ戦。編集，. CG , セン 
ス抜群！もう完全にプロの作品です,， 

作者のコメント 

この作品は，あるバンドのライブの才ープ 
ニング用に制作したものです。 CG を，単なる 
フライング白ゴとして利用したというより， 
編集機材’の一種という感覚で使用してみまし 
た。テロップも，単なる静止画でなく動画で 
行うとき， CG ’ は有効なアイテム*となります。 
制作人数：1人 
制作日数：2週間 
使用機種 ： X 68000 EXPERT 1台 
使用ソフト： DoGA CGA シズテム 



AS 

表彰状， 
賞金2万円 


WING CROSS 

宮崎智記 

宇宙バトルもの 。 「VARIABLE ATTACKEf ?」 と 
似ていますが，こちらは丨人で制作。あちこ 
ちのカツトで，センスが光ります。 

作者のコメント 

制作期間を短ぐするために，形状は凝った 
ものではありませんが，カット割りと，動き 
に気を配って，テンポのある作品 【二 しようと 
がんばりました。やはり，どんな方にも楽し 
く観ていただきたいというのがこの作品の願 
望であり，またこれからの目標でもあります。 
制作人数 M 人 
制作日数：63日 
使用機種： X 68000 EXPERT 
X 68000 Compact 
使用ソフト ： DoGA CGA システム 

. Z，s STAFF « 

MATIER 



AM 表彰状，賞金 2 万 r 

t 

少女キヤレット 加藤讎 

ある気持ちのよい朝。キヤレットを 襲う 不気味な三人衆。キヤレット， 
いまこそ変身だ！ でも，ちょっとエグイぞ…… 。 

作者のコメント 

初めて作った CG アニメ作品です。ちょっとコミカルな シヨー トストーリ 
一を作ってみました。わかリやすい作品になるよう心がける一方，使用し 
たソフト （ Imagine など）のさまざまな機能を試してみました。私の 矢うな 
CG 初心者でも，独力で作品が作れるという AMIGA の CG ソフトウェアの素晴 
らしさには，ただひたすら感激します。 

制作人数：1人 
制作日数：60日 
使用機種 : .AMIGA 200 J ) 1台 
使用ソフト ： Imagine 2.0 

Deluxe Paint IV 
Show Maker 
Bars&Pipes Pro 2 
Sound Master 



A # 表彰状，賞金 2 万円 

HELL DRIVE 白波瀨登（白波瀬） 

キャノンポールを CGA 化した。いろんな車種のモデリングが見どころ c 凝 
ったオープニング，レースの演出など,なかなかの力作です。 

作者のコメント 


途中に出てくる赤い車に乗った人の顔は制作者（白波瀨登）の顔をマツ 
ビングしてあります。ですから制作者はだいたいこんな顔をしています。 



AM 表彰状，賞金2万円 

Gunner 05 

小島禎樹 (Studio Dream Field ) 


「ある夜の出来事」の小島さんが SF 大作に挑戦。ヒロイン，ティルナの表 
情豊かなキヤラクターがいいですね。 

作者のコメント 


今年はほのぼの路線て*なく，宇宙ものです（公約どおり？）。 



制作人数：4人 
制作日数：80日 

使用機種 ： Macintosh Quadra 700 
Macintosh II vx 
使用ソフト ： SWIREL 3 D PRO 
INFINI-D 
Photoshop 
Premire 


AS 表彰状，賞金 2 万円 

Fractal Atmosphere 

, 布山毅 ^ 

アニメーション 賞を受賞した布山さんの実験 CGA です。うっ，酔いそう。 

作者の f コメント 

コンピュータネットワークを映像で表現してみました。キャンパスの端 
末をビデオで撮影し，それを AMIGA に取り込み，いじって作りました。実験 
アニメーションにも似た作品がありますが，ここまで短期間で気軽には作 
れないでしょうね。 CGA は，映画というよりアニメーションの延長と考え 
て， スレー 厶単位でいじるのが面白いと感じました。 













































Affl 表彰状，賞金 2 万円 

VARIABLE ATTACKER 

筑摩昌則（大阪工業大学 C 3 R ) 

宇宙バトル。凝ったマッビングなど力が入っています。 

作者のコメント 

この作品は，とにかくかっこいいロポットア.クシヨンが作りたいと思 
い始めました。特にストーリーもない作品になりましたが，シューティ 
ング ゲームの ような感じを目指したので，全体の流れに注意し，また/ 
カットもなるベく同じような見え方にならないように気をつけました。 
特に後半の基地内部のマツ <ング，気持ちのいいレーダーなど画面の美 




しさがウリです。 



制作人数 
制作日数 
使用機種 


5人 
45日 
X68000 


i 台 


PC-9801 VX 1台 
使用ソフト： DoGA CGA システム 
MATIER 
自作 ツール 


AM 表彰状，賞金2万内 

XEBEC . 山畸勇 （ JELL’S TAIL ) 

入選した宇宙バトルもの3作品のなかでは，いちばんスピニド感があ 
ります。モデリングのセ >スも抜群です。 

作者のコメント 

この作品のあるオブジ•エクトは，とあるものに非常に似ています。そ 
机は認めますが，似せたわけでも，真似したわけでもないつもりです。 



制作人数 
制作日数 
使用機種 
使用ソフト 


1人 
約70日 

X68000 XVI 1台 
DoGA CGA システム 




I紹介されたデータのうち，使用機器や使用ソフトは主なもののみで，周辺機器などは省略しています P 


..AS 表彰状，賞金2万円 

THE STORY GF SOAP 

立岩潤三 

r こんなソフトいらない！ j の立岩さんが，「こんな洗剤いらない！」とば 
かりに作った社会派作品。 

作者のコメント 

以前に読んだ三一新窨「だから，せっけんを使う j にショックを受け， 
これはもっと多くの人に知ってもらわなくてはど思い， この 作品を作りま 
’ した。合成界面活性剤の怖さが少しでも伝わればラッキーです。なお作品 
中，必要以上にオーバーな表現があることをお詫びしておきます。 

制作人数：1人 
制作日数：40日 
使用機種 ： AMIGA 200011台 
使用ソフト： Deluxe Paint IV 
Cinemorph 
Vidi AMIGA 12 
Scene Generator 



xa 表彰状，賞金 2 万円 

エンゲージランデブー 

土田康司 

芸術祭オープニングを作った土田さんが， 
ある人の結婚式のために制作した作品です。 
さて，いったい誰の結婚式なんでしよう。わ 
からないな ぁ。 

作者のコメント 

この作品が エン トリ、一されていると知った 
のは，2月6日，もう審査も終了したあとで 
した 3 確かに D6GA に送ったけど， コンテスト 
に エン トリーするほどの作品ではな.いと思っ 
ていたんですけどね え。 別にいいですけど。‘ 
ぁぁ，びっくりじた。 

制作人数：1人 
制作日数：1〇日 
使用機種 ： XB 8030 1台 
使用ソフト： DoGA CGA システム 



AS 表彰状，賞金 2 万円 


COLOR 立石武史 



「不思議の国の アリス」 をモチーフにした涙 
なしには見られな t 、作品。何が涙なのかは， 
ビデオの解説を見てくださいね。 

作者のコメント 

いままで， CGA 作品を，納得いく形で完成さ 
せたことがなかったので，今回は稀 J こみる快 
挙かもしれません。制作するにあたり，さま 
ざまな困難に直面,し，最後にはデータがすべ 
て消滅してしまいました。ですから，入選し 
てビデオとして残ったのは，たいへん励みに 
なります。 * 

これからも精進していきます。 

制作人数：1人 
使用機種 ： PC-9801XA 
使用ソフト ：モ ノリス 


AS 表彰状，賞金2万円 

妖隋 BOON の大冒険 

翊信也 

村の火が消えてしまった。誰かあの山まで 
取りに行く者はおらぬのか！ パタパタアニ 
メツク_ルでこんな大作を作るとは 。 

作者のコメント 

初めてパソコンでアニメーシ _ ンを作って 
みましたが思った通りの 動き，^ できず時間 
がかかりましたが，予定していたストーリー 
では時間が足りず；半分くらいになりました, 
が，いかがでしようか。 

制作人数：1人 
制作日数：30日 
使用機種 ： PC-9821 SI 1台 
使用ソフト：パタパタアニメツクール 



入選作品の発表会は大阪でも開催されます。 

日時：1994年4月2日（土） PM1 : 00〜 PM4 : 00 
場所：摂津市民文化会館 

JR 京都線「千里丘」下車南へ徒歩15分入場無料 


参® A 麗 
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INFORMATION 




1993年の GAME OF THE YEAR は決定し 
ましたが，次回の賞候補になりそうな作品 
もいろいろ発表されています。1年溜めた 
必殺技の次は速攻？ カプコンの新作「大 
魔界村」は来月号でレビュー予定です。 


突廳驛樹 

大人気の「ストリートフアイタ _ n ダッシュ」 
に続くカプコン4作目が早くも発売決定となっ 
た。アーケードでも好評だった「大魔界村」だ。 

主人公は，勇猛果敢な騎士アーサー。3年前 
に大魔王の手から愛するプリンセスを救い出し， 
世界を守った，その人である。 

あれから3年，このまま続くかと思われた平 
和はしかし，突然破られた。再び地上に姿を現 
した悪魔たちはプリンセスの城に襲いかかる。 
旅の空から駆けつけるアーサー。しかし，時す 
でに遅く，彼女は……。 

災いの元凶の大魔王を倒さなければ，世の平 
和は戻ってこない。父親も魔族の手で失われて 
いるアーサーの憎しみ，怒りはさらに烈しく燃 
えたぎる。魔界に旅立ち，平和を勝ちとらんと 
するアーサー。行く手を阻み，次々と襲いかか 


る怪物たち。さあ，アクションを駆使して，戦 
い抜くのだ！ 

4月22日発売予定。 CPS ファイターに対応し 
ている。 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

カブコン 





メーカーの ブランドイメージが定着7 

1 . ジオグラフシール （前回順位）一 

2. 餓狼伝説スペシャル ー 

3. EG Word 6 

4. ぷよぷよ 6 

5. 龍虎の拳 一 

魔法大作戦 一 

7. エキサイティングアワー/出世大相撲 一 

8. SX - WIND 0 W 開発キット 5 

スタ—クル—ザ ー U 4 

10. スーパーリアル麻雀 P IV — 

3月号のアンケートはがきによる「期待の新 
作ソフト」です。このコーナーは2力月続けて 
お休みだったので，前回とはずいぶん状況が変 
わってしまいました。3月号の発売日にはすで 
に前回 （ 丨月号）のトップ10中4作，特にトップ 


の3作品が発売ずみだったので，今月は初登場 
が6作といつもより多めになっています。 

2月号のはがきには，このアンケート項目が 
なかったのですが， I 位の「ジオグラフシール」 
については欄外に「期待している」との 書き込 
みがいくつかあったほどで，そんなところにも 
ユーザーの熱意が見えてきます。ちなみに，獲 
得ポイント数もダントツです 3 

2位と5位には魔法株式会社の2本がやはり 
初登場。発売はまだちょっと先になりますが， 
前作「飢狼伝説2」の評価も高く， X 68000 ゲー 
ムタイトルが減少しつつあるなかで元気なメー 
カーとして期待が集まっています。 

今月挙がったタイトルのうち4本は，この4 
月号よりも先に皆さんの手に届く予定です。来 
月も引き続き大きな順位変動があることでしょ 
う。さあ，次に心躍らせてくれるのは何かな？ 


THE SOFTOUCH 


25 




















THE aofsroucH 




こそ仇が取れる。 

「え〜，難しい 
のはチ ヨット」 

という人でも大 
丈夫，難易度の 
設定もできるの 
だ。もちろんク 
リアしたところ 
までの アニメー 
シヨンを再生す 
ることもできる 
ぞ。ほかにも， 

パソコン 版オリジナルの「麻雀バトルモード J 
を搭載している。 

発売予定は4月中旬，もうすぐだ。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

ビング 303(5496)2501 


スィト__翁， 

前作「スーパーリアル麻雀 p II & PDI 」 が好 
評だったビングより，早くも次回作「スーパー 
リアル麻雀 P IV 」が発売される。 

さて，登場する女の子は前回と同じく 3人。 
今回は，その3人姉妹を紹女しておこう。まず 
はキヤピキヤビタイプの愛菜。15歳，蠍座の0 


型だ。身長は 155 cm , 体重は 45 kg , スリーサイズ 
は……（自分で画面％#て判断してくれ)。2人 
目はボーイッシュな悠。丨7歳，魚座の A 型，160 
cm の 47 kg だ。最後は大人っぽい香織 3 19歳，双 
子座の ABM , 159 cm の 48 kg 。 写真を見れば，誰が 
どれかわかるだろう。 

肝心の麻雀のほうは手ごわいぞ。3人の思考 
ルーチンはアーケード版を再現とのこと。今度 


マー卿》 OT スト 

RPG プラス麻雀，その名も「マージヤンクエス 
卜 J 。 ほとんど完成間近のようである0 
これまでに紹介したノーマルモード，アドパ 
イスモードのほかに卜ーナメントモードが加わ 


つてい る。この モードでは， 雀魔王 コクシーを 
倒したあとの世界が舞台だ。リュウ コは 聖雀士 
となったものの，最近は麻雀が流行らなくなっ 
たおかげですっかり貧乏になってしまった。そ 

んなリュウ コの もとに丨枚の紙切れが . 。そ 

れは，テンパネル王国で開催される麻雀大会の 


このモードは I 回勝負，先に和了るか，流局 
時にテンパイしていたほうが勝ちである。勝て 
ば相手のモンスター（女の子）はもちろん……。 
ただ，ほかのモードで使える各種の技はここで 
は使えない。麻雀の実力のみでの勝負。いまか 
ら腕をみがいておくのだ。 



»ゴス纖± 

いまから丨〇年前にテーカンという名前のメー 
力一 があった。 「スターフォース」 や「ボンジャ 
ック」といったヒット作を連発していた3歳児 
でも知っている人気メーカーだった。それが突 
然1986年に CI してテクモという名前になったと 
きにリリースされたのが，この「アルゴスの戦 
士」である。今回，電波新聞社のビデオゲーム 
アンソロジーの第9弾として，この「アルゴス 
の戦士」が X 68000 に登場の運びとなった。 

鎖鎌のような円盤を投げ，振り回し，敵の真 
っ只中を駆け抜けていく。美しいグラフィック 


にハードなアクション。テンポもよく，ほどよ 
い隠し設定やテクニカルなポーナスの設定など 
の奥の深さは，いまのジャンプアクションの基 
礎であり，お手本のようでもある。とにかく攻 
犟.移動•ジャンプのすべてが気持ちよく，か 
つ楽しいのだ。 

格闘ばかりが ゲームで はない。 ゲームの ジャ 
ンルが数多くあり，それぞれのジャンルに名作 
があることを，この「アルゴスの戦士」は教え 
てくれるだろう。 

4月下旬に発売予定。 （八） 

X 68000 用 5"2 HD 版5,300円（税別） 

電波新聞社 003(3445)61 I I 


計測技研 

フリーソフトウェアの募集 

計測技研は，1992年に発売した X 68000 用 CD - 
ROMr フリーソフトウェアセレクション j の第2 
弾として， X 68000 ユーザーの作った各種プログ 
ラム，音楽，画像，文書などを収録した CD-ROM 
の発売を予定している（価格は未定）。そのため 
の各種データなどを募集している。 

応募期間は4月末日まで。応募要項などの問 
い合わせは，パソコン通信にてもできる。 
問い合わせ先 
ネット 

NIFTV-Serve TAB 02267 Network SX -68 k #37 
SUNDAY-NET sun 357 l SPS-NET 13 
Pekin-NET BASIC_H 梁山泊 BHOUSE 
TECOSYS -2 BASIC_H 
住所 

〒320 栃木県宇都宮市京町 I 卜 18 

0 YAMA ビル2 F 
(株)計測技研技術開発部 
フリーソフトウェアセレクション2担当 
00286(38)0301 FAX 0286 (38)0305 
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SOFTWARE INFORMATION 


轉夕靜一 h コレ舞！)》糖1 J ) 


パソコン通信をやっている 
人でなければ手に入りにくい 
アマチュア CG 作品を集めた 
データ集のシリーズ。3月号 
でも紹介したが,さっそく続 
編の vol . 9が発売された。ダ 
ウンロード時間を短縮するた 
めのファイルサイズ縮小化を 
考えなくていいため，バソコ 
ン通信で配布されているもの 
に加筆，修正を加えた作品もある。 

vol . 9は4096色中16色の作品集で PC -9801, FM TOWNS での再生も可 
能。 

通信販売も行っているので，希望する場合は， CONNECTLINE まで電話 
にてお問い合わせを。 




X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 1,500円（税別） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 丨，200円（税込） 
CONNECTLINE 00899 (26)7821 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824) 2493 


卜 




第7話からディスク 
3枚組となった「宝魔 
ハンターライム」シリ 
—ズ。アニメーション 
もずいぶん増えてパワ 
—アップされている。 

さて，第9話では新 
しいキャラクターが登 
場する。突然パースを 
訪ねてきたのはなんと 
可愛い女の子。しかも 
連れているのはプギに 
似た……？ 彼女の名前はココナ。そう，ライムたちと同じ魔界の女の 
子だ。はたしてココナの正体は？ そして，ココナとバースの驚くべき 
関係とは？ ライムとバースの仲はどうなる？ 

4月10日発売予定。 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 1,500円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824)2493 

画面は PC -9801 版です 


: 


童廳ハ》穸=5イ縫 


発売中のソフト 

X 68000 用 

3.5/5〃2 HD 版し500円（税込） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★ジオグラフシール ェグザクト 3/12 

★エアバスター 

KANEK 0 


X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円（税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★ EGWord SX -68 K シャープ 



★サバ ッシユ n ポプ コムソフト/グローディア 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版59,800円（税別） 


縮乍情報 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★ SX-WINDOW 開発キット Workroom SX -68 K 



★麻雀悟空 • 天竺への道 シヤノアール 

シャープ 

★レツスルエンジェルス2 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円（税別） 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版39,800円（税別） 


ブラ ザー エ業 ( TAKERU ) 3/19 

★スタークルーザー！! 

アルシスソフトウェア 

★ SX-WINDOW 開発 キッ ト用サボートツール集 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版4,900円（税込） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

シャープ 

★ぶよぶよ 

SPS 3/25 

★魔法大作戦 

EA ビクター 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版8,800円（税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★ Hyper Pixel Works エクステンション1 

★宝魔ハンター 

ライム9 

★あすか120% 

ファミリーソフト 

マルチフォントシステム 


ブラ ザー エ業 ( TAKERU ) 4/10 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

ブラザー エ業 ( TAKERU ) 

)(68000 用 

3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

★スーパーリアル麻雀 P IV ビング 4/27 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

★麻雀航海記 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 4/未 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

★ Hyper Pixel Works エクステンション2 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版5,800円（税込） 

★龍虎の拳 

魔法株式会社 

カラーコントロールセット 1 

★マージヤンクエスト SPS 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★餓狼伝説 SPECIAL 

魔法株式会社7/未 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 1,500円（税込） 

★宝魔ハンター 

ライム10 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★デジタルアートコレクション vol . 9 


プラザーエ業 ( TAKERU ) 5/10 

★アルゴスの戦士 

電波新聞社4/28 

CONNECTUNE 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

X 68000 用 

5"2 HD 版5,300円（税別） 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 1,500円（税別） 

★ ロボスポーツ 

ィマジニア 

★ 大魔界村 

カブ コン 4/22 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 1,200円（税込） 

X 68000 用 

5〃2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円（税別） 

★エキサイティングアワー/出世大相撲 

★ i.raum 

象スタジオ 

★地球防衛 MIRACLE 

FORCE カスタム 

電波新聞社 

X 68000 用 

5〃2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,300円（税別） 

★鮫！鮫！較 

! KANEK 0 

★ Mu -1 GS 

サン ワード4/中 

★宝魔ハンターライム8 

X 68000 賴 

5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

ブラ ザーエ業 ( TAKERU ) 3/10 

★達人 

KANEK 0 
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SHE SOFTOUCH 


•ジオグラフ シール 


飛んで，撃て！跳んで，踏め！ 

あの「まる文字」姫リルルちゃんで僕たちのココロを虜に 
したまま沈黙を保っていたエグサクト。月日は流れ，1年 
ぶりの婿しい再会です0今度はポリゴンだあっ！という 
ことで，またまた X 68000 ユーザーゴコロをくすぐります。 


Sudo Yoshimasa 

須藤芳政 



ェグザタトの新作は何だろう？と，首 
を長くして待っ . めでたく首の関節を 
1個増やすこ t に成功してしまって女の子 
に モテモテなあなたへ。 3 D ポリゴン シ ■ュ 
—ティング ゲーム 「ジオグラフ シール」 の 
登場です。ひょっとしたらこれを読んでい 8 
る！：きにはもうすでにプレイしているかも 
しれませんね。 

現在手元にあるサンプル版では3面の途 
中までしか遊べないのが残念ですが，グル 
グル動きまくるポリゴンは迫力十分。アク 
ション ゲーム好きの X 68000 ユーザー 犬が 
いたら，きっと 3 ダレたらしっぱなしにな 
っちやうソフトです。 

まずに勸1 よ! 

ゲムオ 「こんにちは一」 

よ 「やあ，ゲムオ君。これを見たまえ！」 
ゲムオ 「あっ，これはエグザクトの『ジオ 
グラフ シール』 じやないですか！ 確か， 
AIR PERSPECTIVE とかいうのがウリの 
……。で， AIR PERSPECTIVE っていった 
い何なんですか？」 

よ 「さすがゲムオ君。目の付けどころがシ 
ヤープじやないか 。 AIR PERSPECTIVE 
というのはズバリ『空間での自凼な行動が 
可能』ということだ」 

ゲムオ 「それって，3月号のエグザクトの 
広告で AIR PERSPECTIVE の下に書いて 



X 68000 用 51 HD 版9,800円（税別） 

ェグザクト 0025(284)7304 



敵ながらカツコイイねェ，いよ男前！ 


るけど本当は空気遠近法って意味じゃ……」 
よ 「おんどりゃ一！」 

ボ六 I 

よ 「我々一般人はそんな難しいことは知る 
必要なしだ！ つべこべ いわずに男は黙っ 
てレツツプレイ！」 

ゲムオ 「イテテ，それじゃあぼ〈はジョイ 
パッドでやってみます。自機は左右のパッ 
ド操作で左右に旋回，前と後ろで前進と後 
退ですね。トリガを柙すと弾を発射。簡単 
だ一い！わわ，でも自機の移動が遅くて 
どんどん敵の弾くらっちゃうよ」 

よ 「ふふ，もうひとつのトリガを押してみ 
るがよい」 

ゲムオ 「おお，ジャンプした。これなら商欠 
の弾も簡単にかわせるね」 

よ 「さらに，ジャンプ中にもう一度ボタン 
を押すことにより4段階まで連続して上昇 
できるんだ。貸してみなさい，ほら，こん 
な風に……」 

ゲムオ 「ひゃ 一， 敵があんなに小さく見え 
る！でも，なんで2段階以降のジャンプ 
は目線が地面と垂®になるのかな？それ 
にこんなに上昇しなくたっていいと思うん 
だけど……」 

よ 「ふふ，たとえば，高いところからもの 
が落ちてきたらどうなると思う？ 隙あり， 
ドロップ キー ック！」 

ばきゃ！ 

ゲムオ「ひいいい。 痛 いっすよ一！」 

よ 「だろ？自機は上昇して敵の上に降下 


すること によって 相手にダメージを与えら 
れるんだよ。高く上昇すればそれだけ効果 
も大。目線が地面と垂直になる'のは降下位 
置を合わせやすくするためだ」 

ゲムオ 「そっか一。よ一し， ジ ヤーンプ！ 

あたたたたたたた おあた一 J 」 

よ「バカヤロー！」 

ドスッ I 

ゲムオ 「う！ 何するんですか一！」 

よ 「やみくもに連打してもだめだ！タイ 
ミングよく目ネ甲しするのた^ 

ゲムオ 「おお，できたできた。これでぼく 
もいっぱしのジオグラプレイヤーだね！」 

よ 「こ〜いっう〜」 

2 人 「あ一っはっはっは」 

1面：砂^舞ってし、るから鳥取？ 的 

よ 「さて，ゲムオ君。調子はどうだね？」 
ゲムオ 「いくら敵をやっつけてもボスが出 
てこないんですけど一」 

よ 「それは条件を満たしていないからだよ。 
ステージの あちこちに 『 TARGET 』 ってマ 
—キングされた敵がいるだろう？」 

ゲムオ 「うん，いたいた」 

よ 「その敵を倒すごとに右上に表示されて 
いる 『 TARGET 』 の数が減っていって，そ 
れが〇になって初めてボスエリアへの入り 
口が開くんだよ」 


ゲムオ 「じゃあ，さっき通行止めになって 
たところがボスエリアの入り口なんだね」 
よ 「そう，すべてのターゲットを倒したと 



地図があれば犬のおまわりさんは無用だ 
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きがハンターチャンス （ by 柳生）！なる 
ベくならシールド満タンでゴールデンハン 
マー（平日午前中に暇な人ネタ ）！ 」 

ゲムオ「お一い，やまだく一ん！座布団1 
枚持ってっちゃって」 

よ「たわけ 一！」 

ぼぐ I 

ゲムオ「うへえ！」 

よ「ゲームに集中せんか！ 見ろ， ボスへ 
の扉が開かれたぞ！」 

ゲムオ「兄貴！おいらいま，さいっこ一 
に燃えてるっすよ一」 

メラメラ…… 

ゲムオ「あ，ボスの周りをアイテムが回っ 
てますよ一！.いただきま一す！ j 
よ「とち狂うんじゃない！あれはボスを 
ガードしているボールだ。まずはあのボー 
ルを破壊しろ」 

ゲムオ「ジャブだ， フック だ， ストレート 
だ！あ一あ，もうやられちゃったよ一」 

よ「若い読者が理解できないネタはよせ。 
あの ボールは 急降下の踏みつけで破壊する 
のだ。まあ，別の方法がないわけでもない。 
ボスまでも倒してしまうという……」 

ゲムオ「ええ！？それってどういう方法で 
すか？」 

よ「ヒントは『グルグル回る』だ。だから 
といって君自身が回るようなボケはしない 
よぅに」 

ゲムオ「へっ へ， だんな。今日は先読みが 
冴えてるじやないスか〇わかったぞ！ ほ 
れ，武器をホーミングに換えてグルグルー。 
なあんだ，これならダイヤル Q 2 に電話しな 
がらでもボスが倒せるじやないですかあ」 

よ「とかいいながら私の電話を使うんじゃ 
ない！」 

m ： ベイブ u ツジがあるか em ? 


よ「次は2面だけど',もう余裕だよね j 
ゲムオ「ふう，ぼくの手にかかればどんな 
ゲームもワン•ドッグですよ」 



武器を供給してくれるなんて変な敵だ 



I 面のボス殿はもう爆発確定だ 


よ 「イチ •コロといいた いんだね。でもい 
まどきコロなんて名前の犬いるのかな？ 
まあ，いいや 0 えい！」 

ゲムオ「あれえ？ いままで敵にくっつい 
てたマーキングが消えちゃいましたよ。だ 
んな一，ふざけてもらっちゃ困りやすぜ。 
これじゃ，どれがザコでどれがターゲット 
なのかわからないじゃないですか」 

よ「だから面白いんじゃな いの」 

ゲムオ「おんどりゃ一！」 

2面のボスは_かに〇〇隱店だ 

よ「あれえ？ゲムオ君，まだボスと対決 
できないの？」 

ゲムオ「どこ行ってたんですか 一。 いまや 
っとボスのところまできたんですよ。ほら 
ほら，ぼくの華麗なパッドさばきを見てい 
てください」 

よ「ふっふ，ゲムオよ，世の中そんなに甘 
うないで」 

ゲムオ「うわ！カニだかゴキブリだかわ 
からないやつが出てきたぞ！ 何だこのミ 
サイルは一！？な一んてジャンプすればけ 
っこうかわせるじやないですか，ふ一んふ 
ふ一ん （ by 志茂田〇樹)」 

よ「ゲムオ〈一ん。今日，君ん家の晩ご飯 
なあに？」 

ゲムオ「いま集中してるんですから，話し 
かけないでくださいよ！あれ!？あの長 
いレーザーみたい なのは？/ボ 

ビビビビ，ブチし…… 


よ「あ一，残念だったね一。あれはジャン 



敵がわらわら出てきたら即ジャンプ！ 



えい！ おまえなんか踏んづけてやる 

プで避けなきやいけないらしいんだよ J 
ゲムオ「え？ 『らしい』って。さてゆ芳 
政兄貴も倒せないんだな？」 

よ「ゲムオ，おまえそろそろ帰るか？ j 

これは久々に熱ぐょれるかもし嫌、 

実はこのゲーム， RS -232 C ケーブルを使 
っての対戦モードも用意されている。残念 
ながら X 68000 が2台ないと遊べない.し，も 
ちろん モニタ も2台必要。遠方の友人に「う 
ちの ロクハチ 壊れちやって…… 。 修理して 
る間だけちょっと貸してよ一，モニタも? 
いでにね」と言葉巧みに借りて，本人が[|： 
接取りにくるまで返さないというのを最後 
の手段として考えておこう。 

対戦は，1つのフィールド内で各自選択 
したマシンで飛び回って撃ち合う。対戦数 
は，1, 3，5戦が選べる。負けると，人 
間相手なので当然ながら非常に悔しい。頭 
上をどんどこ踏みつけられるとプライドあ 

る大人としては許せな^ . など，対戦だ 

けでもかなり長く遊べるだろう。 

このゲーム，ジャンプするとど j しても 
自分の体も一緒に動いてのけぞってしまう。 
ほかの人がプレイする姿を眺めてみても 
……うん，確かにのけぞっている。それだ 
け臨場感たっぷりということだ。さあ，き 
みも早くこの「ジオグラフ シール」 でのけ 
ぞるの：^。ェビビ！ 


製品版が待ち遠しいな，わくわく 

エグザクトさんは，本当に期待を 裏切り ませ 
んね一。早く製品版で遊んでみたくてしょうが 
ありません。音楽は内蔵音源のほかに GS 系の 
MIDI 音源に対応していて， RS -232 C 端子からで 
も MIDI 信号を送出してくれるようです。もちろ 
ん曲は「かっちょええ」曲ばっかり。 

あと，サンプル版ではできませんが，ユーザ 
—ディスクに途中のデータをセーブできるよう 
にもなるはず。 

総合評価 ° _ 5 t _ g 

うごき ★★★★★★★女 

音楽 ★★★★★★★ 

のけぞり度 ★★★★★★★★女 
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the mmm 


•ぶよぶよ 


あなたの八—卜にたいあきゆ-と! 


Takahashi Tetsushi 

高橋哲史 


対戦ゲームが花盛りですが，血を見るのが苦手だなんて， 
そんなやさしいアナタに贈る平和で熾烈な勝ち抜き戦です。 
ぶよぶよ落ちてねちやねちやくつついてぽわんと消えるけ 
ど，ほのぼのしてたら，どど一んと降ってくるのでご用心。 



だだだだいあき ゅ 一っ！みなさま元気 
に連鎖してますか？ 私はいつもニコニコ 
の5連鎖を仕込んで悦に入っています。そ 
うです，ついに X68000 にも「ぶよぶよ」が 
やってきたのです。え，「ぶよぶよ」って何？ 

. いけませんねぇ，落ちゲーの傑作「ぷ 

よぶよ」をご存じないとは。そんな君は， 
岩イ； 5 倘でぉじゃまぶよの海に沈めちゃう 
ぞ！それが嫌なら，これを読んで一緒に 
ぷよぷよ ワールドにレッツゴーだあ！ 

これがぶよぶよだぁっ •卜… 

ぷよふ。.よとは何か。その本はテトリス 
やコラ ムスと同様のいわゆる「落ちゲー」 
(落ちてくるモノを揃えて消すゲーム）なの 
です。ところがどっこい，そこらの落ちゲ 
一とは面白さがひと味もふた味も違います。 
なんてつたって私は コレの せいで，メガド 
ラ のパッドをひとつ潰したんですから……。 

さて，ゲームは，上から2個セ-ットで落 
ちてくるぶよを色別に 4 個以上揃えて消し 
ていきます0テトリスやコラムスなどと違 
って，必ずしも tfi : 線状でなくても，たとえ 
ば L 字形や丁字形に揃えてもぶよは消えま 
す 0 この辺の フレキシビリテイ （？） が ゲー 
ムに幅を出しているといえるでしよう。 


そしてぶよぶよの醍醐味はなんといって 
も，連鎖！ 3連鎖4連鎖と次々にぶよが 



XB 8000 用 5〃2 H □版8.800円 

SPS 00245(45)5777 


消えてゆくさまは，快感を通り越してある 
種の感動を伴います。この連鎖を总図的に 
紐めるようになって初めて，真に「ぶよっ 
ている」ことになるのです。連鎖が増える 
ほど，相手エリアに降るおじゃまぶよの数 
も激増しますから，相手をいたぶる楽しみ 
も増すというものですな。ほっほっほ。 

まずは練習だぁっ 

手始めに，3ステージで終了する練習モ 
—ドに突入です。本，は対戦ぶよがいちば 
ん燃えるんですが，何事も最初は修行が肝 
心0特にぶよぶよの場合，いきなりうまい 
人と対戦しても，何もさせてもらえないう 
ちにおじゃまぶよの海に沈められてしまう 
のがオチです。まずは練習モードで効果的 
な m み方を体で覚えることが先決なのです。 

練習モードでの最初の相手は，スケルト 
ン T 。 こいつは，ぶよの M 転すらできない 
ようなバカなので，練習扣手にはもってこ 
いです。そこで図を見てください。これが 
「2段稂み」「3段桢み」による： idiM の基本 
形です。何も#えなくてもこの形にぶよを 
褙み上げられるようになったらしめたもの。 
2段積みよりは3段桥みのほうが応用 
が広いので，できればこっちを会得しまし 
よう。いつも思い通りのぶよが降って〈る 
とは限らないので，多少色違いぶよが交ざ 
ってもきちんと連鎖する3段積みのほうが 
お得です。まあ感觉的には2段積みのほう 
がわかりやすいので，そちらを先に修得し 
てから3段桢みにステップアップ，という 
のがいちばん確実かもしれません。 

それ L も'ぅひとつ知っておきたいのは， 
ぶよの特性です。ぶよは2個セットで降っ- 
て きますが， 片方をほかのぶよにひっかけ 
て置くことで，2つに分離して置けるので 
す。これが スムーズに できるようになると， 
いわゆる無駄ぶよが少なくなり効率的な積 
み方ができるようになります。 

勝つための基本は，連鎖を起こしまくっ 
て，相手エリアにおじゃまぶよを大量に降 


らせることですから，とにかく 2速鎖3速 
鎖4連鎖5連鎖とどんどんぶよを組むこと 
が大切です。ちなみに8連鎖すると相手工 
リアはおじゃまぶよで塊まってしまいます。 

スケルトン T のあとに出てくるナスグレ 
イブとマミーも連鎖は組んできません（さ 
すがにぶよの回転はしますけど）ので，ここ 
で心ゅくまで練習を道ねてくださいね。 

目銳ぶよマスターっ /•>•> 

さて肩惯らしが終わったところで，いよ 
いよ本格的に「ひとりでぶよぶよ」に挑み 
ます。まずここでは，全13人の敵キヤラク 
夕一の特徴と攻略を兄ていきましよう。 

1 . ドラコケンタウロス 

ドラコは連鎖も組んでこないし，積むス 
ピードも遅いので練沔モードをクリアした 
方なら簡啦に勝てるでしよう。ま，練習モ 
ードの延丧って感じですかね。 

2. すけとうだら 

積むスピードがドラコよりれ r •速くなっ 
ています力 ? ，本格的に連鎖を組んでくるわ 
けではないので，それほど強敵ではありま 
せん。これも楽勝でしよう。 

•3. スキヤポテス 

同上,〇それねしてもこ4つの足はほんと 
にでかいな 一。 


4 • ハーピー 
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ゲームスター トと同時にいきなり左右に 
積み上げるという，あからさまにフイーリ 
ング連鎖狙いの戦法をとってきます。 フイ 
ー リング連鎖というのは，2段積み や 3段 
積みのように意図的にぶよを锁んでいくの 
ではなく，同じ色のぷよを3つずつ適当に 
積んでいって「これで連鎖するんじやない 
かな一」というところで下層のぷよを消す 
という実にアバウトな戦法です。しかし， 

これが始まると，連鎖が結構続いてしまう 
こともあるのでなかなかあなどれません。 
ちなみに フイー リ ング 連鎖を極めたい方 
(そんな人いるのか）はこの ハーピーの 横み 
方を参考にするとよいかもしれませんね。 

5 . さそりまん 

このあたりになると，本格的に敵も連鎖 
を組んできます。ただしこいつは下手な2 
連鎖しか組んでこないので，それほど苦戦 
することはないでしよう。 

6 . パノツテイ 

ここが前半のヤマかな？ 可愛い顔をし 
ながらも鬼のような速さでぶよを消してい 
きます。連鎖を組んでくるわけではないの 
ですが，まばらに，しかしどんどん降って 
<るおじやまぶよがかなり目障りになるこ 
とでしよう。とにかく早めに仕掛けを完成 
させてしまうこ t を七、が'けましよう。 

7. ゾンビ 

こいつは それほど強くありません。さそ 
りまんと同じような攻撃をしてきます。 

8 . ウィッチ 

基本的にはパノッテイと同タイプ。さら 
にスピードが速く，結構辛いです。ちなみ 
にこのウイツチは，ぷよを消すときにお星 
様を飛ばしてくれます。おしやれですねえ。 

9 . ぞう大魔王 

10. シエゾ 

11. ミノタウ ロス 

ステージ9からは BGM も背景も変わっ 


て気分を一新す ると 同時に，さらにきびし 
い攻撃が待っています。この3人は基本的 
にはパノツ ティ 型ですが，とにかくぶよを 
横むのが速い！ 「そんなんあ り一!?」 と叫 

びたくなるようなスピードで積んできます。 
たいて いの 仕掛けはおじゃまぶよに埋めら 
れてしまいますから，重要なのは「埋めら 
れた仕掛けをいかに速く掘り出すか」です。 
絶え間ない2連鎖でおじゃまぶよを粉砕し 
ていきましよう。あるいは大きい仕挂卜けは 
あきらめて3連鎖〈らいを速発する，とい 
う作戦も結構有効かもしれません。 

12. ルルー 

13. サタンさま 

何もいうことはありません。努力と根性 
です。なにしろこの2人は凄まじいスピー 
ドでの積みに加えて，連鎖まで組んでくる 
ので手のつけようがありません。1001 u _| くら 
い戦えば心眼も開いてくるでしよう。 

ちなみに私は，コンティニューの嵐の末, 
約1時間ほどでぶよぶよ音頭を聴くこ！:が 
できました。皆様もぜひぶ よマスターの 称 
号目指して頑張ってください。ここまでく 
れば，対戦ぶよもそんじよそこらの人間に 
は負けないようになっていることでしよう。 

これは本当のぶよぶよ だつ* 

さて，気になる X 68000 版の出来ですが， 


まずまず合格点をあげても問)！ないでしょ 
う。大量のおじゃまぶよが降るときはちょ 
っとがたつくような気もしますけど，10 
MHz 機でも十分遊べるスピードだし，ちゃ 
んとぶよぷよもぶよぶよしてます。もちろ 
ん，連鎖のときの掛け声も「ふあいや一 っ j 
から「ばよえ一んっ j までばっちり入って 
います。面移行時のデモもプリティで，ま 
さにアーケードそのままといった感じです, 

ちょっととまどったのは，ぷよの回転が 
1ボタンなところ。アーケード版は確かに 
こうなのですが，メガドラの2ボタン操作 
に惯れてしまった私には，ぶよの逆面転が 
ないのはちょっと辛かったです。ま，これ 
は惯れの問題ですが…… 。 あとメガドラ版 
にあった対戦 モー ドのハンデ(甘口，中辛， 
辛口，激辛）が採用されていないのもちょっ 
t 残念。ハンデをつければ初心名•対上級名- 
で も 結構いい対戦ができるんですけどね。 

というこ！:で，「ふ。よぶよ」の魅力を余す 
ところなくお伝えしたつもりですが，いか 
がでしよう力*。シンプルながらバランスの 
とれた奥の深さに，対戦の熱さと連鎖の壮 
快さがほどよくあいまって，-14 くプレイで 
きることうけあいです。きっとあなたの夢 
のなかにも，おじやまぶよが大 M に出てき 
てくれることでしよう。 


でさればオマケも欲しかったな 

全体的に非常にナイスな移植で， Oh ! X のぶ 
よ マスター と呼ばれる （？） 私も大満足なので 
すが，出来がよいだけにちょっと欲も出てし 
まいます。というのもメガドラ版にあった「と 
ことんぷよぶよ j (ひとりでひたすらぶよを積 
み続けるモード）と，ゲームギア版にあった 
「謎ぶよ」（ぷよの詰め将棋みたいなもの）も才 
マケとしてついていればな一と思ってしまう 
んです。そうすれば 「 X 68000 ではすベてのぶ 
よが遊べる！」と自慢できたんですけど…… 
やっぱり贅沢ですかね。 

総合評価 ° -?-^ 

グラフィック ★★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★★女 

操作性 ★★★★★★女 

小粋な力ーバンクル★★★★★★★★女 


図 
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•エキサイティングアワーノ出世大相撲 


裸の男同士がもつれて嗚呼！ 

格關技もさまざまあれど，現実の日本で最もメジャーなの 
は，喧嘩を除けばやっぱり プロレスと 相撲。今回のビデオ 
Yaegaki Nachi ゲーム アンソロジー 作品は，その両方が闘える2段攻擊〇 

八重垣那智 チャンピオンベルトと横綱の名誉，先に狙うのはどっち？ 



私の記憶に間違いがなければ，不幸は幸 
せなときにしかやってこないそうである。 

ある日いつものように編集部に顔を出す 
と，私はこう聞かれた。「エキサイティング 
アワーってゲーム知ってる？」。そこで私 
はすかさずこう答えた。「それはブギーマナ 
一とバトルレーン VOL . 5の前に出た， 
ゼロイゼとバッテンオハラのスチャラカ空 
中戦で有名なテクノスジャパンのプ n レス 
ゲームですね」と。 

ところが，得意気に高くなった鼻をさす 
る私に向かって返ってきた言葉は，思い出 
すのも嫌な，恐ろしいものであった。「やっ 
t 『知ってる』人がいたよ，じゃあよろし 
く」。このとき私は自分が年老いつつあるこ 
とを初めて実感し，それを呪った。しかし， 
いまどきの若い者（ゲーマー）が，このゲー 
ムを知らないとはヶシカラン。本当は見た 
くないけど，親の顔が見てみたいものであ 
る。 

エキサイテインク为絶叫 

定期的に名作を発表している電波新聞社 
のビデオ ゲームアンソロジーシリー ズであ 
る力 ? ，今回はテクノスジャパンという通好 
みのセンで攻めてきた。「エキサイティング 
アワー」 と「出世大相撲」 の 2 タイトルの 
ヵップ') ングで発売である。冒頭の Oh ! X 編 
集部におけるやりとりはかなり脚色したも 
のだが，やはりそれでも 「こんなゲームな 



X 68000 用 5" EHD 版5,300円(税別) 

電波新聞社 003(3445)6111 


んて，どっちも見たことも聞いたこともな 
い」という人は少な〈ないだろう。確かに 
いままでのシリーズに比べると，人気•知 
名度共にランクが違うという印象は否めな 
い。そこで，それぞれのゲームごとの内容 
を押さえて，ゲームを理解することに重点 
をおいて解説していこう。 

まず， 「エキサイティングアワー」 は，1985 
年に リリース された プロレスゲームで ある。 
目的は，勝ち続けてチャンピオンになるこ 
と。 ルールは 一本勝負。一度でも負けると， 
即 ゲーム オ ーバー となってしまう。継続プ 
レイ や2 P 同時 プレイな どはなく，ひたす 
ら確実に黙々と相手をフォールしていかな 
くてはいけない ゲームで ある。 

操作は，互いに組み合って， レバーの 方 
向と大小の技ボタンの組み合わせで，プロ 
レスの 派手な技を画面に炸裂させることが 
できる。最近の流行モノのような 「 PPPK 」 

といった 連続 シーケンスや，コマンドと呼 
ばれるような技はもちろんない。またレバ- 
一の方向と ボタンの組み合わせ によ る技の 
相関関係も，頭に入れておくことが必要で 
ある。どれが大技で，どれが小技で出るの 
かという程度は把握しておかないと，相手 
と組んでも思うように技をかけることがで 
きないという状態になるからだ。とりあえ 
ず簡単な技だけを覚えておくのではなく， 
プレイヤーが最初から全部の操作をまとめ 
て理解したうえでプレイする必要があるか 
もしれない。 



有利に組んだほうがヘッドロック状態になる 



ソンク/ •，•，•，.•••，•トト，** 

操作が理解できたら，ゲームに入るのだ 
が，展開としてはどの面も同じ場所で違う 
相手と試合をするだけの比較的単調なもの 
で，そこで勝てばよい。しかし，これはあ 
くまでゲームなので「どうやれば相手を倒 
すことができるのか？」というところにこ 
のゲームの駆け引きが集約されている。 

敵にはそれぞれ特徴があって，敵によっ 
てかかる技と，逆にやられてしまう技があ 
る。しかも有効な攻め方となると，敵ごと 
にかなり限定されてしまうのである。よっ 
て，敵 A に対してはパンチで倒して ロープ 
に飛ばして大技，というような方法がわか 
れば，あとはそれの単調な繰り返しになっ 
てしまう。するとそれ力すハ。ターンとなり， 
結局は，攻略のポイントはその相手につい 
て，攻撃のやり方を知っているかどうか t 
いう t ころにいき着いてしまう。またさら 
に，昨今の格闘ゲームと違い，体カゲージ 
なるものがないので，どれだけ痛めつけれ 
ばフォールできるのかが見た目に把握しづ 
らい。したがって最終的には，どのタイミ 
ングでフォールにいくかまでもがハ。ターン 
になって固定されてしまうのである， 

こういうことに気づいてしまうと，新し 
い相手にどんな技が効くのか，どれだけや 
れば倒せるのか，いろいろ試して攻略を探 
すことだけがゲームの楽しみになってしま 


32 Oh!X 1994.4. 



































うのは否定できない。つまりはそこに魅力 
を感じなければ，理由のわからないまま， 
自分のかけて いるつ もりの技がかからずに， 
一方的に敵にやられてしまうという不条理 
さに我慢がならないだろう。 

今回の X 68000 版をプレイしてみて，移植 
という観点で見れば，こういった技のシス 
テムや操作感などは合格レベルだと思われ 
るが，9年前のゲームだという事実は事実 
であると認識しておいたほうがいいだろう。 
また，細かいことをいうと本物は縦画面の 
ゲームなのだが，画面構成がうまく調整し 
てあるのでプレイにはなんら問題はない。 

白星拾ってこ'〇つぁんです 

それでは忘れずに，「出世大相撲」のほう 
も解説しておこう。これは「エキサイティ 
ングアワー」，よりもさらに1.年くらい前に 
出た1984年の作品である。それよりも少し 
前に，「大相撲」というゲームが出ている 
が，別モノなので，記憶が混乱している人 
は注意。相撲を取り，勝つことで横綱を目 
指すゲ' —ムである。 

ゲームは 「エキサイ T ィング アワー J よ 
りらさらにシンプルで，.一直線のライン:上 
でジャンプなく.，ひたすら押し合いをす 
るという感じの流れになっている。操作..！： 
してはハッヶヨ_イボタンで技を出し，危な 
いときは貯めてあった「キアイ j を気合い 
ボタンで人れてパワーアップで一発逆転，/ 
レバー操作は前進後退に，技の選択となっ 
ている。これで，1場所3取組で，勝ち上 
がっていけばよい。勝ち越せば番付も.〖てが 
り，負け越せば ゲーム オーバーである。 

このゲーム で特徴的;ステムは「根性 
(辛抱)」メーター t いうもので，これ li ま 
わしを取ったときに登場し，ボタンを連射_ 
してこれを満タンにすると技がかかったり， 
攻擎をしのぐことができるというものであ 
る。本来，相撲は呼吸のタイミングで攻め 
たり耐えたりするのだが，ゲームの感覚!： 
してこのメーターシステムはなかなかうま 



相手の得意技を見て作戦を練ろう 



負けたら引退。相撲漫画のような厳しさだ 



根性で投げる。連射 スティック でも 0 K か？ 


く相撲の「問」を捉えていて面白いものに 
なっている。 

相撲と相模 mi ている ♦♦令，♦♦峰 

そもそも「出世大相撲」は，意外に糾 I かい 
ところがよくできていて，取り紐み前に表 
示される対戦相手の得意技を理解して戦わ 
ないと，それこそ扣找を取らせてもらえな 
いような-一方的な敗戦を喫したり,顔をは 
たきすぎると，相手が激怒してパワーアツ 
プしてしまうといったようなものまである。 

ただ，「エキサイテイングアワー」のよう 
に，この相手にはこうする，というパター 
ンができてしまい，なおかつそれがわかれ 
ば一気に勝負がっいてしまうので，同じ根 
手には同じパターン！：いうワンパターンな 
プレイになり，、面_みが極端に薄れてしま 
うのは，ある念味での限界であると考える 
しか:ないだろう。見た目 f こ単調なパワー勝 
負である相撲という競技を，ここまでゲー 
ム化しているという点を評価すベ’ぎで，こ 
れが10年前のゲームであることも忘れては 
いけないことなのである。 

当時はあまりやっていなかったゲームな 
ので，移植の評価は雛しいが，雰囲気は出 
ているし操作の反応もよく，遊べるものに 
なっている。ただ，これも本来は縱画面の 
ゲームなので國面の感じはオリジナルとは 
違ったものになっている。「キアイ」マーク 
が いっぱい 並ぶと，ちょっと窮屈な印象を 

因 m 




番付表。横害きなので威厳がないかも 


受ける力 5 '，何かが隠れて困るといったこと 
はないので気分的な問題なのだろう。 

過去へ ( D&lM 

さて，このアンソロジーシリーズも第8 
弾になるが，今回の作品をプレイしてみて 
シリーズ‘中：疑問を感じたことについて 
は:,|卜+いておこう と思う。確かに知名度では 
なく，オリジナルの出来のよさを考える t 
納得できなく.もないが，「これよりも……」 
と思う ユーザー は少な〈ないだろう。まさ 
かもうネタ切れということはあるまい。 

ここ2 ~ 3 f . ほど進歩がなくなってしま 
ったアーケードゲームを 見ていると，昔の 
ゲ 'ーム からは，まだまだ学べるものがいっ 
ぱいあ_るような気はするし，そういった価 
値のあるものを遊ぶのはよいことである。 
とはいえ，ゲームはやはり商品であるから, 
より多くの人間が価値を見出せるようなも 
のを考える安)が本筋ではないかと思うのだ 
が，どうなのだろうか？ 


筋肉の祭典 

せめて「熱血硬派くにお君」「ダブルドラゴ 
ン」あたりにしてほしかったですね。知名度 
とかが根本的に違うし，事実名作ですから。 
個人的にはテクノスジャパンは「ザインドス 
リーナ」に尽きるんだけど，これって「出世 
大相撲」よりもさらにマイナーかもしれない 
な。でもいいものはいいのだ，うんうん。 
エキサイティングアワー 

総合評価 °- 5 t _^ 

ゲーム性 ★★★★★女 

技術 ★★★★★★ 

サウンド ★★★★女 

グラフィック ★★★★★女 

懐かし度 ★★★★★★★ 

出世大相撲 

総合評価 ?_ 5 t _^ 

ゲーム性 ★★★★★★女 

技術 ★★★★★女 

サウンド ★★★★ 

グラフィック ★★★★ 

懐かし度 ★★★★★★女 
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參レツスルエンジェルス 2 


まつするちやん,応答せよ 

女の戦い「レッスルエンジ x ルス」の続編です。前作の5 
年後の女子プロレス界。勢力地図は塗り変えられても，目 
指すは頂点ただひとつ。そして今日もまたひとり，新たな 
/ h / H 木ノ丨 女王の座への厳しい道程を歩み始めるのです。 



お昼にテレビを見ていたら， プロレスの， 
特集をやっていた。試合じゃなくて プロレ 
スそのものの研究ね。それによると高田延 
彦のキックの術幣が換兑で 360 kg 。 普 
通の人がバツトで思いっきり殴りつけても 
190 kg だそうな。ポクのソニックブラスト 
マン最高（比較になるのか？）が 90 kg だか 
ら，プロレスって のはインチキく.■さそラで 
いて，やっぱり常人とは別の世界な勿だ。： 1 

この「レツスルエンジェルス 2」は，そ 
ういう怖い世界に命をかける少夂たちの， 
汗と流血 （？） の物語である。 

ァタシより強い奴はいに行く … 

時は前作の5年•後0前作「レツ スル ェン 
ジェ ルス」 の主人公マイティ裕希子は新日 
本久•子 プロ レスのチャンピオンに君臨して 
いた。この隆盛を極める新女のリングにデ 
ビューしたのが，武藤めぐみと結城千種の 
2人。だが，おりしも女子プロレス界は^| 
び人きな波に飲み込まれつつあった……〇 

プレイヤーはめぐみと千種の好きなほう 
を選ぶことができる。めぐみは飛び技，千 
種は投げ技が得意なキャラだ。 

この ゲーム，プロレス 画面を見ると カー 
ド ゲームのよう だが，実際に やって みると 
内容は昔の RPG に近い。というのは，力一 
ドの数字よりも，選手の能力値のほうが試 
合の行方を左右するのである。各 レスラー 
には，投げ技 • 関節技 • 打撃技 • 飛び技の 
攻喂力と防御力があり，技が成功するかど 



X 68000 用 3.5/5"2 H □版4,900円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKE 闩 U ) 0052(824)2493 



髮の色の違いは前作よりもわかりやすい 


うかはほぼこの値で決まる。カードの数字 
はあくまでこれの補正値にすぎない。 

さらに，相手が弱っていないと大技がか 
からないとか，相手が立っているかダウン 
しているかで成功率が違うなど，見た目以 
I •.になかなか複雑な計算をしている。それ 
でいて，得意技もカードがないと出せない 
とか，オールマイテイのカードがあるなど， 
力ードゲー ムの いいところも取り入れられ， 
実際のゲームバランスはなかなかいい。 

ゲーム が進んで タッ ダマッチを組むよう 
になると，戦術も入り組んでくる。この力 
—ドは ft 分が使うか，パートナーに使わせ 
たほうがいいか，どの技なら相手に効率よ 
くダメージを与えられる力％などなど……。 

1シリーズ5試合を戦うと，成績によっ 
てポイントを得る。これを ft 能力に割り振 
り，弱点の補強や長所の強化，あるいは新 
しい技の習得などにあてるのだ c これはま 
さに RPG のレベルアップ。負けた原因をち 


やんと考えて弱点補強をすると，その結果 
は次のシリーズで表れてくる。 

この成長—戦 I 翊一> 成長の繰り返しという 
のが，昔の RPG っぽくていい。能力を上げ 
ると試合で試したくなるし，試合をしてい 
ると「もっと関節技の防御力をつけたい ！ j 
などと次の能カアツプが侍ちきれな〈なる。 
で，いい成績をコンスタントに残せる頃に 
なるとストーリーが進む。メキシコ遠征へ 
の誘い，団体分裂と新団体設立への® J き 

etc .. 〇 メキシコに行くとか，いまの RJ 体 

に留まるかどうかなどはプレイヤーの選択 
次第である。 

さてさて，この大混乱の行先は……？ 

プロレスに八7っちやいそろ 

女子プロの ゲームと いうから， ミー ご、一 
なノリなのかと思ったら，意外に iE 統派の 
格闘 RPG だった。別に題材が女子プロでな 
くても面白さはあまり変わらないと思う。 

シリーズ最終戦には「水着はぎデスマツ 
チ」があり， f 到された女の子が脱ぐ。でも， 
このゲームの 面臼さには あま り閲係ない氕 
がするな。そんなに過激な絵でもないし 

演出などに不満はあるが，こういう flftl 性 
的なゲームは今後も頑張ってほしい。 PC - 
98用は「3」の次が発売間近なので，プロ 
グラム的に鍛えて X 68000 版も続けてほしい0 

さて，プロレスの技も覚えたし， p 月か、 
ら WOWWOW にも入ったから，リングス 
の中継でも見てみようかな。 


A 級 ゲームの リングに上がれ 


プログラムと演出は，はっきりいって合格点 
以下。 HD のアクセスは長いし，絵が出るのも遅 
い。 FD 枚数もいやに多い。もう少しプロらしさ 
を見せてほしいもんである。それから演出。こ 
のゲームは キャ ラク ターへの 思い入れが大事な 
んだから，試合中のグラフィックにはもっと凝 
ってほしい。相手が誰でもみんな同じような長 
髪•水着のね一ちゃんで，髪と水着の色でしか 
判別できない。覆面レスラーでさえそうなって 
るのは許しがたい。同じ マシンで 12人のキヤラ 


がリアルタイムで戦っているご時勢なのに。 

ま，お チー プだが面白いゲームである。これ 
で作り手が演出とプログラムの能力を上げてき 
たら，結構 RPG 界の一角を占めるぐらいにはな 
れるかもしれないぞ。 

総合評価 ?-?- n 

プログラム ★ ★ ★ 


音楽 

ゲームバランス 

熱中度 


★ ★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 
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以トリートファイター II ダッシュ 


—スト II 世謂慰挪 

Yokouchi Takeshi 横内威至 H 


「スト II ダッシュ」で強いといえば堅い 
ヤツといわれることがある。ハメだとか波 
動拳固めだとかワンパターンのアレだよ。 
はっきりいって，試合に勝つが勝負!：して 
負けてるプレイだ。見ていてなにも面白く 
なく，美しくなく，しかも格好悪い。 

要するにただひたすらコマンドの正石萑ざ 
を競うだけの対戦なのだ。快感もなく派芋 
さもなく，ただ地道でダークな己との戦い 
でしかない。俺は決して「ューウィン」な 
んていわれるために「スト II ダッシュ」を 
やるのではない。だから，俺はこういう'パ 
メ野郎とは対戦しない。「スト II ダッシュ」 
とは，敵に屈辱を与え，ひとりで快感を貪 
り友人たちと触れ合う世紀末のコミュニケ 
ーシヨン手段である。 

やたらと外面のみ，なにごとも格好から 
入る俺としては，当然見た目美しくないプ 
レイは認めない0ということで，独断と偏 
見により一部で有名なファンク屈辱攻めが， 
正しい「スト II ダッシュ」道であると決定 
する。まったく使いものにならぬ技をもっ 
て相手を倒す。達人だけがなせる芸術であ 
るといっても決していいすぎではない。 


ガイルはピエロとなれ 


で，今回は俺が「スト II ダッシュ J で好 
みのファンク野郎，ガイルを解説しよう。 
一見，地味野郎の代表格であるが，どの角 
度から見てもカッチョ悪い技の数々，オリ/ 
ジナリティあふれるヘアスタイル，類希％ 
るボディコンメタル軍服，ファンク道とし 
ては避けようのない魅力でシビレさせてく 


れるのだ。-—ちな'各'に眉毛もない。 

まず，ガイルの基本といえばソニックブ 
—ム。ソニック ブ ー ムを追い掛けていって 
しゃ力すみ中キック。地味すぎてカッチョ惡 
くてもう幻滅0できるかぎり避けたいプレ 
イである。•では追い掛けていって跳び込み 
—「なんとか」。「なんと 力、」 には大キック， 
中キック、なんか:^定番。でもやはり地味だ 
からあまりやりたくない。例外として，中 
キックが「ガイルキック/という恥ずかし 
い名前であることを互いに理解していれば 
や令屈辱的。,恥ず 力、 しくないか？ たとえ 
ばンチ j .' HIi 旧チョーパン j なんて 
のを：^らったら，令んた恥ずかしくて痺れ 
る；ぜ。_まあ安当なと|ころは小キックであろ 
う。なるベ2 y 二ふ十ブームは使いたくな 
いが惯れるまず辛抱するしかない。攻め始 
めがソニックマ、、ーム しかないのがガイルの 
であるが，がんばって派手に美しく， 
あるいはカッチョ悪く屈辱的にいこう。 

では跳 cNi みが?^まったらどうする？ 
まさか 小ノ f イチ（キャンセル）4 サマー ソ 
ノレ, トキック？ V シゲ文るね。せめてカッコ 
よく y アッ P 一一^サマーソルトキックに切 
り’替えたほうが A いぜ。なお，これはガイ 
ルで数少ない正統 コン， •ビネーシ ョンと して 
存接するもので；このほかにも4段攻撃が 
あを。 4 p は，跳脊—立ちァッパー（キ 
ヤンセル） 一> ソニッ ク^ブ ーム — 裏拳。 し 力* 
.し，ぅァッホ ーー >4女一:>[ノレトキックは，サ 
マ ザヲ ルネ キッ 肩：^ マジ ド 途中の レバーが 
ニュートラルの瞵_に大パンチを喰らわし 
ておく超難易度の tM 。 %いガイルでも 




喰らえ！ 必殺ガイル キーッ ク（恥） 

れぐらいはマスターすべきである。 

では，よりファンクな技をマスターしよ 
うではないか。まず，ファンク技として好 
んで使うのは中パンチ。間合いが; t ければ 
ファンクアッパー，近ければだだこねパン 
チだ。あとはニーバズーカー。そして別 •: K 
兵器としてサマー失敗垂直ジャンプ中キッ 
ク。次にコンビネーションとしての使い方 
だ。まず4段の変形で，最後の袈拳の代わ 

りにファンクアッパー。これでピヨらせれ 
ばもう無敵。続いては3段（アッパーサマ 
一）の変形でアッパーの代わりにやはり中 
パンチ絡み。ファンクアッパーサマーがか 
なりシビれる。これらのファンク技は絶妙 
に対空兵器としても使えるため，マスター 
すればかなりのファンクになれる。 

かつてはガイルの冠詞として「待ち」「ク 
ソ」「ハメ」などが存在していたが，たまに 
その要素を加えてやるとかなり刺激的。勝 
負が熱くなるぞ。たとえば対空兵器として 
立ち中キックだとか，禁断のソニック投げ 
なんかが素晴らしく泣ける。もうひとつは 
ズンズンガイルなんかもシブい。これは端 
に追い詰めて小キック，小パン，キャンセ 
ル ソニック， 跳び込み小キックなんかで攻 
め固めるガイル。たまにハメるとけっこう 
屈辱的で燃え上がること間違いなし。 


ガイル,男 m 道 


挑び込んできた相手にはサマーソルトキックだ！ 跳び込み大パンチからの連続技をマスターせよ 


決してソニックを多用することのないよ 
うに。投げは空中投げ以外絶対禁止。もち 
ろんほかのキャラでも同様のマナーだ。飛 
び道具イコール下衆野郎，投げ技イコール 
人間失格と思われるのが我々のストリート 
での常識だ。より多くの人間が屈辱プレイ 
に目覚める日を俺は待っている。 
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特別編 7 


八イソンの魅力を探る 


腕の先っぽはもうほとんど無敵クレイジー 


ターンパンチを繰り出すというものらしい0 

このレポートをもとに，まずは前者の方 
法から紹介していくとしよう。 

玄関開けたら S 分でターンパンチ 的 

まず，そのボタンと指の対応だが，親指 
で小キックボタン，人差し指で中キックボ 
タン，小指で大キックボタンを押さえる。 
この3つを絶えず押すことによりターンパ 
ンチを戦関中いつでも出せるようにしてお 
くのである。そして中指と薬指をそれぞれ 
屮ハ。ンチ，•人パンチに割り当て，通常はこ 
れら2 つの ボタンで戦うことになる（小ハ。 
ンチは指が届かないので使えない）。 

キックボタンを3つ押しっぱなしにして 
いる都合上，ダッシュアッパーは使えない 
力';，ダッシュストレートは大，中のバリエ 
ーシヨンで繰り出すことができる。中パン 
チによる跳び込み攻擊と逃げ攻撃はできる 
し，つかみ技の頭突き攻撃も可能。さらに， 
飛び道具で端に追い詰められたときに突破 
口を開くことができる大パンチ•ストレー 
卜も健在である。， 

対空にはし ゃ |がみ火パンチ（アッパーカ 
ット）がある。これはほ‘んどの跳び込みを 
擊墜できる非常に強力なものだが，技が出 
るまで多少の遅れがあるため，敵の跳び込 
みを感じたら早めに反応する必要がある。 

2つのボタンだけで戦闘を行うというの 
は一見無謀に思えるが，このように中パン 
チと大パンチだけで基:^的な攻撃はすべて 
可能であるため，ほかの4つのボタンが使 


当たれば必ず相手を転ばすことができる 


竜巻旋風脚だっておとせちやうんだよ 


連 R ★型の剃り込みを入れに床屋へ殺到 
する群集，そして街に溢れる ボクシング • 
ファッション。バイソン 人気はとどまると 
ころを知らず社会現象にまで発展しそうな 
気配である。 

バイソンはジャンプカに乏しく，飛び道 
具型の技も一切持たず，基本的な戦_能力 
は，ほかのキャラクターと比較すると見劣 
りしているといわざるをえない。し力 1 し， 
最強の必殺技ともいえるターンパンチの破 
壊力は凄まじく，これが生み出す一発逆転 
の爽快感はバイソンでなければ絶対に味わ 
えない。このあたりが街のゲームフリーク 
たちの心をつかんだのだろう力 1 。 


バィソン S 通りの 繼… ，一 

キックボタンを3つ，もしくはパンチボ 
タンを3つ同時に押し溜め，3つのボタン 
を放した瞬間，溜めた時間に比例し た破壊 
力を持つパンチが繰り出される。これがバ 
イソンの必殺技ターンパンチである。バイ 
ソンを使って脚いを挑む場合は，この 1 夕一 
ンパンチが要 となる。 

バイソンの戦い方には2種類の方法があ 
るとの報告が，日本バイソン学研究所から 
寄せられている。ひとつは絶えずターンパ 
ンチを溜めておき，通常の戦闘は残された 
3つのボタンのみで戦い，ここぞというと 
きにそれまで溜めていた強力なターンパン 
チを打ち込むというもの。もうひ 1 とつはほ 
かのキャラクターと同様の，6つのホ*タン 
を駆使した戦いのなかでチヤン 


えないことはそれほどハンデにはなってい 
ない。バイソン学の権威である梅村教授は 
逆にこの戦法を「むしろ溜まりに溜まった 
ターンパンチをいつ食らわされるかわから 
ないという心理的抑圧を絶えず相手に与え 
るこ t ができる」と分; f 斤評価している。 


就タン徵纖 点# 


6 ボタンを 用いた戦法は，小攻撃の連射 
が可能な点，そして相手の® J きに対応した 
適切な対応が随時可能な点が，タ ーンパン 
チ戦法にはない特長といえる。また， こち 
らの 方法だと， ダッシュスト レ ートー►ダッ 
シュアッパーをからめ た連続攻撃も行う こ 
とができる。対戦プレイにおいては，相手 
のキャラクターの性能や相手プレイヤーの 
戦法に応じて，2つの戦法を随時選択しな 
ければならない。 

あと，しゃがみ大キックで出せるしゃが 
みストレートのパンチの先端はほぼ無敵で, 
写真のようにブランカの電撃などもはじき 
飛ばすことができる。これは6ボタン戦法 
を使う場合にはぜひとも頭に入れておきた 
いポイントだ。必ず相手を転ばせ 
ることができる点も特筆に値する。 


八イソンフリークへ 棒ぐ、. 


バイソンは，スト II 登場キャラ 
のなかでも最も気絶しにくいキャ 
ラクターといわれる。このあたり 
を念頭に入れ，ターンパンチの一 
発逆転性を活かした，最後まで勝 
負を捨てないブラツディな關いを 
展開してほしい。 

バイソン評論家西川善司 
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タイガーアッパーカットを出す 

高いことに影響しますが，食らい投げ* 1 が 
やりやすいことを忘れてはいけません。 

長所といえば，跳び込み大キックや，大 
パンチの射程が，インチキなほど長いので， 
リュウ，ケン相手には，波動拳を確認した 
あとでも間に合ってこちらの蹴りが入ります。 

タイガークラッシュで，相手に近づいた 
ときにも，落ち際が思っているほど弱〈は 
ないので，こちら側がアパカや投げを入れ 
るとなぜか決まります。相手は近づかれた 
ときに，足払いや投げなどをしようとして 
逆に当たってしまうからです。 

実は投げの間合いが短かいのと，足が遅 
いのと，ハゲぐらいしか欠点がないのです。 

必殺技でキャンセルできる通常技は，立 
ち小キックとパンチ，しゃがみ小キックと 
パンチです。立ち小キックは2段技なので， 
1度目をキャンセルします0 

したがって，連続技の数にも限りが出て 
きます。メジャーなのは，跳び込み大キッ 
ク （ or 大パンチ），立ち小キックキャンセル， 
アパ カ。ほかにも跳び込み大キック，立ち 
中キック，しゃがみ小キック，大クラッシ 
ュ （or ア ハ。力）などがあります 0 これなんか 
は立ち中キックとしゃがみ小キックのつな 
ぎが結構難しかったりします。 

もっとも，これらに挑戦するような時期 
になったら，そろそろサガットも卒業すベ 
きころかもしれませんね。 

叫相手から跳び込み技を食らったとき，その打点 
が高ければ，相手が落ちてきたときに投げること 
ができるというもの。これによって相手を転ばす 
ことができるため，イニシアチブを取り返すこと 
ができる。 
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小キツクをキャ ン セルして . 

ただし，完全 パ.冷が成功しても，め 
くられて しま# と，昇育 i デ!:違って反対側 
を向いてくれないく： くあります。そ 

うなる！:，あ达 ttp め 思)^ なので，注意 
が必要で て。梦:欠,. 意外にもダ 外 シムのし 
やがみ中パンギやリュウ，ケン'の遠.0の大 
足払い if 一方咚にゴけてしまいます。’ 

^知''< 卜に:はガパカ以外,にも強力な W 空 
技*气いくをかあります。-遠いときは 产 •足払 
いで莕地点で転! k せ，._ほや>にも立★キッ 
ク，な'どがあります ノ 立ち大 
キ欢歹 i ' i 出:かめ:'がわ1と遅いので，早めに 
出すを、要が'あ. ^ ま十。もちろ,ん，問合いと 
タイミングが悪いと相打ち!^;りますが， 
も！：もと強いキャラだし，対~ はたく さん 
あるので,;アパカに岡執せずに.いろいろ使っ 
てみるほ,ラが美しいプレイと,いえ，るでしよう。 

なお，半分制去な技かもしれま>せんが， 
起き 上がりに アパカを出すと，一-丁-が防御 
していて r も攻擊を，■そふこときます。 

イニシアチブをどぅ取り 励？、， 

対戦ゲ I ムにお(、てき分がイ^•シアチブ 
を取るこ i は，命っための,ポイ 4 卜です。 

これは^ベてのキャラで\、える^!とです 
が，いか/して取り返すかは' I キヤ ラ、. ご！：に 
違います ■! 多 〈呼場合，キャラの長淅を活 
かした攻_を L ，/ 弱点をさら 1 穿ないと j いう 
のが，そ!)一塒的な方法 k ぃす 。 j 

サガッ1卜は_らい判定が体に比例 u て大 
きな分，ル'にかが高いのでめくへれくい 
という利点が^ります。また，こもせ f が 


TakiYasusw 清 i 康史 


本当のことをいうと，私自身はあんまり 
このサガットは好きじゃない。なぜって 

. 強いから。な一んにも考えなくても強 

力なキャラで面白くないんだもの。初心者 
向けのリュウ， ケン だといえるかな。 

だから，とにかく勝ちたい人や，一緒に 
遊ぶ人が強すぎて自分は負けてばかりいる 
なんて人は，このサガットを使うとよいで 
しょう。逆に自分がうますぎて対戦仲間が 
かわいそうなときに，相手にサガットを使 
わせて，自分はザンギやバイソンやケンな 
んかで遊ぶのもよいかもしれません。 

跳 m て落とすのがセオリー ♦一 

必殺技の性格からわかるように，サガッ 
卜は跳ばせて落とすリュウ，ケンタイプ。 

6種類のタイガー（主に下）を巧みに使い， 
読まれないように敵に跳ばせ，まんまと夕 
イガーアッパーカット（以下アパカ）で落と 
すというのが主な戦略パターン。ただし， 

本田やベガなどに ( i ， 下タイガーが突進技 
ですりぬけられてしまうので，あくまでも 
次のタイガーが，上か下か，はたまた速い 
か遅いかを言壳まれないようにすること。 

また，昇龍拳とは違い，アパカの無敵時 
間は出始めしかないので，できる限り引き 
つけて撃たないと，最悪の場合，一方的に 
食らうことがあります。コマンド入力をし 
て斜め下で止めておき，しゃがんでいる状 
態でタイミングよくボタンを押すと，わり 
あい引きつけが成功しやすくなります（ケ 
ンの1000点昇龍拳もそれと同様)。 

















卜議 靈 ■ II 直训卜 自由_ ) 

V_ y 



1993年のゲームには，個性的で魅力的な 
キャラクターがたくさん登場しました。 

なかでも女の子が人気独占というのは予 
想に違わずといったところですが，意外だ 
ったのは格脚系や脱衣系は案外人気薄だっ 
たこと。美人タイプの彼女たちよりも，人 
気を集めたのは， コットン，シルク，リル 
ルの「可愛くって， ヘンな 性格 j の3人娘。 
明るく元気で，脳天気。しかもちゃっかり 
してる，ってのが共通点。も，もしかして 
X 68000 ユーザーってみんな，尻に敷かれる 
タイプなんじゃ……？ 男ではなぜかチェ 
ルノブがダントッの人気でした。 

では，特に人気の高かったキャラクター 
5人に寄せられた声を紹介しましよう。 
シルク （コットン） 

►「コットン」がゲーセンにあった頃，私の 
大きな目的はティータイムのあとに出てく 
る Big で Great なシルクちやんでした。女性 


リルル （エトワールプリンセス） 

►服装のせいか首がないように見えてしま 
うが， かわいい から許してしまおう。 

田沼基司 （27) 茨城県 

►なんたって，リルルの性格がいいつ。こ 
んなヤツがオレは好きだ。 

吉田唷彦 (18) 新潟県 


ーキャラ。悪夢のような現実に悲痛な決意 
で立ち向かう彼。そのあまりに哀しい結末 
ゆえに彼が忘れ去られることはない。 

高橋明 (23) 東京都 

そのほかのキヤラクターたち 

メデューサ （悪魔城ドラキュラ） 


に多大なあこがれをもっていた（女に飢え 
てたともいうか ？） 当時，彼女のツヤツヤの 
おみ足を見たいがために100円をつぎこん 
だことも……（なさけない）。あの思い出を 
込めて，この1票を贈ります。 

桑原秀 兵庫県 
►適当な こ とを いってコッ トンをだます い 
じ惡さ。いい味出してますねえ。 

森崎剛 (21) 広 ft 県 

コツトン （コットン） 

►あの戦いの理由が食欲のためだけという 
のが素晴らしい。須藤祐一 (27) 香川県 
►彼女がいなければ，このゲームも十把ひ 
とからげのただの横シューテイングと化し 
たでしょう。 石澤清光 (30) 東京都 



▲鯉江将弘愛知県 ▲清水健太郎東京都 


人形 （悪魔城ドラキュラ） 

►「おまえは誰？」「帰りなさい」「やめてっ！」 
「いやあっ！」……隣の部屋の弟の動きが一 
瞬止まる 。ェロゲーム やってる，などと思 
われてたりして……。あああ，兄貴の尊厳 
があ！（そんなもん，もとからなかったり 
して） 山西孝到 （19) 大阪府 

► 「おかえりなさい」 

「ただいま」オイ。 

伊藤千光 (20) 千葉県 

► 4匹まとめて近づいてきたときは背筋が 

寒くなった。 浪越孝宏 (21) 兵庫県 

►アパートの隣人の誤解を招き，それ以降 
の隣人関係がまずくなった。 

大畑佳史 (20) 兵庫県 
チェルノブ （チヱルノブ） 

► 「ペル シヤの 国の王子様」より美しい体の 
動き，あと戻りできない人生，悲しいェン 
デイング。ああ，君のことは（忘れたくても） 
忘れないっ！ 古沢達也 (21) 埼玉県 

► C ボタンを連射するだけで笑えるのに， 

さらに空中まで歩いてくれる彼はとっても 
おちゃめ。 河野裕文 (18) 静岡県 

►戦う人間発電所にこの賞をあげなくて誰 
にあげるのだ。 越智亮 (21) 大阪府 

►世界の全ゲームにおいて，唯一のヒーロ 


► メデューサちゃんは「私にとっての女性 
の理想像」です(笑)。やっぱり彼女を倒す 
ときは胸が痛みます。上手な人は，彼女の 
体力を残り1ポイントにして彼女が画面中 
央近くでジャンプしたときに同時にジャン 
プして倒しましよう。音楽が止まり，互い 
の体が空中で交差して，同時に床に落ちる。 
そして，彼女がくずれてゆく……。映画の 
1シーンを見ているようで感動します（か 
わいそ一でしかたなかったりする）。 

平野鉄之助 （18) 長野県 
階段 （悪魔城ドラキュラ） 

►何度あのザンギのスクリューより広い吸 
い込みに泣かされたことか……。 

橋本健一郎 (24) 神奈川県 
シラケ鳥 （クレイジークライマー） 

► 哀愁漂う BGM と共に現れ，フンをまき散 
らして去っていく……。なぜかこいつにや 
られても腹がたたないんですよね。 

西蔦郁夫 (25) 大阪府 
審判 （ぶたさん） 

►地に沈み， イェロー カードを出す。もう， 
彼しかいない。曲木一傅 (19) 栃木県 
湯飲み （コットン） 

►湯飲みが降ってくる夢をみた。 

杉山浩一 (23) 長崎県 


S8 Oh!X 1994.4. 































読者レポート 


ゲー厶体験談 

4 「エトワールプリンセス」 

X 68000 をもっていながら，極カシューテ 
ィングには手を出さないようにしています。 
これは単に RPG が好きだからという理由 
だけではありません。 

要するに私はとろいのです。たとえば， 
「ィース瓜」で薬草，精霊の首飾り，指輪の 
N 復力も f 分以上は残っています。にもか 
かわらず，28戦28敗，いまだに エンディン 
グは見られません（笑ってやってくださ 

い)。 

だからア クシ ョン RPG と聞いて購入に 
二の足を踏んだのですが，「初心者でも大丈 
夫」と某雑誌で紹介されていたので質った 
のが これ「エトワールプリンセス」 です。 

攻撃が魔法主休というのも嬉しいかぎり 
ですし（武器による接近戦は苦手なもの 
で），グラフィックの美しさにはただため 
息。教会のステンドグラスやお城，草木に 
干:るまでその色合いは素晴らしいものです。 
多彩な魔法のなかでとりわけ気に入ったの 
は，火と I •.の女の子が使う通常攻擊（買お 
うとしたときは，すでに発売中止になって 
いたので泣く泣く TAKERU で購入。詳し 
いマニュアルがない ので女の子の名前がわ 

からないのです。悲し . ) 0 あのぽわぽ 

わとした火球と，3方向に流れる光，実に 
きれいでしょっちゅう見とれてました。 

ほかにも水の中を歩くときは浮力を感じ 
るし，鏡を回すときの効果音などもいかに 
もそれらしいしで，どれひとつとっても丁 
寧に作られたことがうかがえます。そして 
決定的なのは，この絵本のような世界にか 
っとんだギャグ！ キャラクタは可愛いけ 
ど， ど' こかとぼけたところがあって，何度 
も笑いを誘われました。敵役である魔女と 
いえども同様で，あの センスに はもう爆笑 
ですね。まねき®やら「根性」の看板やら 
……それに「仮面ラ〇ダー」の変身ポーズ 
(歲がばれるなあ）。 

でも，私にとって特別ありがたかったの 
は，このゲームシステム。落ちても怪我で 
すむ，ボスに負ければ直前からやり的:しが 
きく，時間や冋数に制限がないなど，あち 
こちに工夫が施されているので，物語を楽 
しむ余裕があったのです。それではあっさ 
り解けてしまったかというと，これが全然 

(笑)。 


ボスキャラのうち，一度で倒せたのはド 
ラゴンのみ。あとは嫉低3回から敁高 10 N 
はこっちが倒れましたっけ。ドラゴンとて 
偶然に手の呷に乘ったからでして，それに 
気づかなければ，やり度しの連続だったで 
しよう。ほかにも道に迷うわ（地図があっ 
てもこれだ)， M に引っ掛かるわ，連続ジャ 
ンプにしくじるわで，何度もゲームオーバ 
一になったものですから，エンデイングを 
見られたときは感動しました。よってこれ 
を推薦します。 黑 m 由紀子 ( 29 ) 馬県 

⑽日 Dear KONAMI 

「惡魔城ドラキュラ」。初めて出会ったのは 
もう8年前になる。 W 時ガムシャラにファ 
ミ コンのゲームを 征服していた fl 分だった 
が，なぜかドラキュラだけはただならぬ印 
象を受けた。それゆえに学校では，壇上か 
ら「せむし男」ごっこをして飛び降りて足 
を捻挫し，「シモン•ベルモンド」ごっこで 
ビニール 製の縄跳びを振り间して腕にミミ 
ズばれをたくさん作っていた。 


幾年かのブランクが過ぎ，ドラキュラに 
再会した c この間に^分のゲームに対する 
見方，感じ方などは人きく変わってしまっ 
ていた。しかし，再び憎きドラキュラ们爵 
を倒したとき，あの' 1 '|時の捻拙した足の痛 
み，腕にはったミミズばれのおかげで風 S 
に入るたびにヒリヒリしていた感党が喪か 
しく思えてきたのだ。 

近年，ゲームの表 iJll 技術や演出には 1 1を 
見張るものがある。もちろん X 68000 版も品 
度な技術力と演出でプレイヤーを笟かせた 
が，もうひとつ，深い思い出がある分に 
は卒業アルバムのように過去の姿を鮮明に 
浮かび上がらせるのも素晴らしい演出効果 
のひとつだと考えた。 

企幽，制作元のコナミではこのような相 
乗効果を狙っているわけではないだろう力、 
これも熱心に長年ゲーム開発を続けている 
結果の証であり，賜である。こういう経験 
を味わったのは广1分ひとりではないはずだ。 
こんな ユーザーが いるかぎり，コナミさん， 
これからもがんばってください。 

鈴木政宏 (20) W 城贴 


MAKER OF THE YEAR 

素晴らしいゲームで私たちを楽しませて は，この2社です。そこで，今後への期待 
くれたメーカーさんへの感謝の声も，いろ も込めて，1 993年も MAKER OF THE YE 
いろ寄せられました。なかでも多かったの AR を贈りたいと思います。 


魔法株式会社 

(餓狼伝説，餓狼伝説 2) 

► 1993年の魔法株式会社のがんばりは本当 
にうれしい。そして今年の春，夏に「龍虎 
の拳」「餓狼伝説 SPECIAL 」 と立て続けに発 
売が予定されている（「侍スピリッツ」も出 
してほしい）。そこで，ソフトハウス•オブ • 
ザ • ィヤー大賞は，魔法株式会社だ！ 

石井 一士 (22) 千葉県 

電波新聞社 

(ビデオゲームアンソロジーシリーズ） 
►短期間に，あれだけのクオリティの高い 
ゲームを，しかも安く提供してくれる電波 
さんは偉いつ！ これからもこのペースで 
がんばって〜。 秋田年弘 (21) 奈良県 





1 

テラクレスタ/ムーンクレスタ 

2 

チェルノブ 

3 

スターフォース 

4 

リブルラプル 

5 

クレイジークライマー/ 

クレイジークライマー2 

6 

ぶたさん 

7 

ドラゴンバスター 

8 

エキサイティングアワ ー/出世大相揆 

9 

アルゴスの戦士 
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みんなの意見とは違うかもしれないけれど，ちょっと気になるこのゲーム0 
誰がなんていったって，心に残るはそのゲーム。大きな賞は似合わないけれ 
ど，お気に入りのあのゲーム。さあ，自分だけの特別賞をあげちやうのだ。 


満足しあわせ仍人々 


行動が自由で赏エトワールプリンセス 
►川へも入れる，力べを越えた攻擊もでき 
る。そうだ，いままでの RPG が変だったんだ。 

渡辺久孝 (26) 大阪府 
かゆいところに手が届くで賞コットン 
►コンフイグのセーブ機能が最高！他社 
も真似してほしい。 

石井英一郎 (20) 千葉県 
オーッ ホッホホホホホホホで賞 
ああっ！お姫さま ！ （The World of X 6800 0) 
►パソコンの ゲームって難しくって，敵が 
堅くて，どれもこれもボロボロで，投げ出 
したくなったとき，このゲームに会えてよ 
かったあ。いままでのこと（ドラキュラな 
ど）が嘘のように，晴ればれ日本晴れだあ。 

鈴木俊雄 (25) 福島県 
頰擦りスリスリしたいで賞ぶたさん 


► 白ぶたくん好き ぃ〜！ 

山谷尚 （19) 大阪府 

作況指数100%で賞 

►春麗，不知火舞， コットン，ェトワール 

プリンセスの女の子たち . etc , etc 。. 

いや， 単に今年は女の子が「豊作」だった 
な〜と。 池田譲太 (25) 大阪府 

現在の女子プロ レスは こんなもんじやない 
で 賞レツスルエンジェルス 
►でも，その時代錯誤な感覚が心地よいの 
です。 春名義行 (27) 兵庫県 

ジョイ パッドがすずなりで賞 

チェルノブ，リブルラブル，ストリート 
ファイター I ダッシュ，餓狼伝説2 
►この4本のおかげで，うちの X 68000 のま 
わりはジョイパッドでいっぱい。 

河野太郎 (20) 東京都 


リサイクルな人々 

インストールしま 賞 餓狼伝説2 
►サンプリング音を吸い出して，自分の環 
境に組み込むと…… 。 

浜田淳 (20) 大分県 

効果音 赏 コットン 

►パソコン 再起動時に「ふっか〜 つ」 とい 
わせたりして有効活用しているのは私だけ 

ではない . と思う。 

植木正幸 (25) 神奈川県 

仲！#しな人々 

ドラキュラよりも強いで賞 

悪魔城ドラキュラの狼女 
►どうしても倒せないので，弟に助けても 
らった。 永尾健次 (25) 大阪府 

主演キャラクター 賞は スーパーリアル麻雀 
p I & Pin のショーコの靴下で 赏 
►うちの妻 (26) をして「もったいつけてん 
じゃね一よ，このアマ」と叫ばせた。いい 
から コントロー ラ返せ。 

みんな仲間で 貸 

ストリートファイター II ダッシュ 
►発売当日，九十九電機のエレベータの中 
で，全然知らない人と「スト n ですか」「も 
ちろん！」と会話できた。 

腰原仁志 (31) 神奈川県 

???な人々 

ものすごい圧縮技術で賞餓狼伝説2 
► 100 メガショックのゲームが6 メガに 
…… 〇 NEOGEO め,本当に100メガも使って 
んのか。 JAR 0 に電話するで！ 

矢田岳雄 （19) 石川県 
勝手にプログラミング技術賞 

ロボットコンストラクシヨン R . C •の松下 
哲也氏制作の HDL -3 2足歩行型ロボット 
► ……え，ちがうの？ 

松下哲也 (20) 兵庫県 
スト n 左向きの法則で賞 

ストリートファイター！[ダッシュ 
►中級者の私は左側を向いているとき，コ 
マンド式のキャラを使うと急に弱くなって 
し i う。 石崎将希 （19) 茨城県 


1回クリアしてから一度もやってないで賞 
スーパーリアル麻雀 p n &pih 
►すみません。邪念だけでやってました！ 
金渕満（け)青森県 

ぼよよん賞不知火舞 


サルな人々 

基本は血へど吐くまでで賞 

スターフオース 
►腱鞘炎になったとき，世界の向こう側が 
見える。 松本款一郎 (23) 石川県 

あれは夢だったので賞？ スターフォース 
► 半分眠りながら100万点ポーナスを出し 

たような . 出さなかったような . 。気 

がついたら，おでこにキーボードのあとが 
っいてました。岩瀨貴代美 (22) 福岡市 

相手にちっとも巡り合えないで賞 

ロボットコンストラクシヨン R . C . 
► 自分のロボット同士を戦わせると特に 
……（泣笑） 松本拓司 （19) 埼玉県 

許せないで赏鳳凰脚 
►ガードしてもあれだけゲージが削られる 
と . ナットクいか一ん！ 

中矢史朗 (23) 愛媛県 
どうなってるんで賞ヴェルスナーグ戦乱 
►いちばん初めの盗賊の洞窟がクリアでき 
ない。レベルは丨2,金は1755…… 。 誰か教 
えて！（半年間もこのまま） 

江城憲之 （18) 大阪府 


渡辺貴公 (23) 福岡県 
ぶるるん賞不知火舞 

辻野雅弘 (21) 滋賀県 
►舞ちやんのポヨヨンは NE 0. GE 0 比150% 
(当社比)。 敏森健裕 (21) 兵庫県 


衿めほかな人々 

おすすめゲームで賞 

ダイナミックフオーメーシヨンサッカー 
( TAKERU 同人ソフト） 

►ワールドカップ予選以降フラストレーシ 
ョンが溜まっていた私の前に突如現れたこ 
の ゲーム。 いやーハマるハマる。 音響関係 
がシヨボイのを除けばかなりの出来栄えだ 
ぞ。値段も2,000円と安いことだし，さあみ 
んな，最寄りのタケルへ直行だ！ 

松本拓司 （19) 埼玉県 
ホントは大賞で賞〇級生 
►そうだよねっ，みんな！（笑） 

堀井晶司 (21) 北海道 

: W ) な人々 

もっとイジメてほしいで賞 

スーパーリアル麻雀 p n &pi 
►ゲーセンでの借りはいつになったら返せ 
るようになるんだ。 

久保田忠弘 (32) 埼玉県 

最後に今邏必困ったちゃん 
大失敗で賞 

2月号 GAMEOFTHEYEAR ノミネート校正者 

►何が I で，何が2だかわからない。 

秋山欣之 (28) 広島県 
ああああ，ごめんなさあい。結局，ほ 
とんどの方が賞名を併記したり，「去年 
と同じ」との注意書きっきで投票して 
くださいました。川よりも長く，海よ 
リも深く反省してます。 （担当者） 


ほんめ一な人々 


4 〇 Oh!X 1994.4. 

















▲芹澤あや子東京都 ^ ▲折坂信春大阪府 
































































































1993 年は寡作ながらも粒ぞろいのゲームが発売され Oh ! X に寄せられたメッセージにも， 
心熱くなるものがありました。そんな1993年度 GAME OF THE YEAR のしめく くりは， 
Oh ! X ライター陣による「勝手に GAME OF THE YEAR 」 です。たくさんのゲームを実際 
に遊ぶ機会が多く，思い入れ度も高い人が多いスタッフたちの声を聞いてみましよう。 






丹明彦 

Tan Akihiko 


1. 悪魔城ドラキュラ 

E . ストリートファイター II ダッシュ 

3. なし 

ちと無難か。 

「悪魔城ドラキュラ」は久々に達成感とい 
うものを教えてくれたアクションゲーム。 < 1 

絵，音，演出はプロフェッショナルの力量 
を感じさせ文句なしの出来だが，私として 
は，やり遂げるまでの苦難の日々に対して 
I 票を投じたい，たとえ私には丨周が限界 
f としても。 

「ストリートファイタダッシュ」はや 
や遅かったかなという気がしないでもない。 

移植作品としては素晴らしい。初代機でも 
立派に動くといえば聞こえはいいが，初代 
機から根本的に変わっていない X 68000 を 
思ってややもの悲しくもさせられる。ほか, 

にはほとんど遊ばなかったので3位は割愛。： 
アーケードでひとつ推せといわれれば 
「バーチャファイター」。「リッジレーサー」 

も捨てがたいが,私が丨00年かかってもたど 
り着けそうにないという観点で選んだ。デ 
一夕の精巧さもさることながら，セガの見 
せ方のうまさには感心させられる。硬直化 


進藤塵到 Shindo Noriyuki 


1 . 悪魔城ドラキュラ 

2. ドラゴンバスター 

3. DIVE ON 

う一ん，「ドラキュラ」以外に丨位をつけ 
ることのできるものが見当たらない。理由 
は過去のレビューを読んでもらえば明らか 
なとおり。コナミの魂を感じる作品だった。 
すべての面において原作に勝っていなくて 
はグレードアップとは呼べないと，これ見 
よがしに，かつ，さり気なく見せつけてい 
る（なんつう表現や）恐ろしい作品だ。 
「ドラゴンバスター」は，かつて狂うほど 
プレイしていたということもあり，どうし 
ても外せない逸品。いつもながらの確かな 
移植により，安心してあの頃の思い出に浸 
れるのは嬉しい。音源の違いを超えた，曲 
の完成度にも拍手。なんといっても曲が重 
要だからね。 

3位の 「DIVE ON 」 は1993年10月号の THE US 
ER’S WORKS で紹介されたシューティング 
ゲームだ。難易度が急上昇気味のアーケー 
ドシューテイングにいささか憤りを覚えて 



いたところ，これである。どこかで見たよ 
うな気もしなくはないが，ツポはそこそこ 
押さえてあり，なにか光るものを感じた。 
個人的には打ち込み感覚と熱い稼ぎをさら 
に追求したシューティングを望みたいとこ 
ろ。とにかく私はいまシュ_ティングに飢 
えているので，「2」への期待票の意味も込 
めて3位。 

まあほかにも，信じられないほど忠実移 
植の「スト I ダッシュ」や，トレースプレ 
イを究めるのが楽しい「コットン」など捨 
て難いゲームもたくさんある。数こそ少な 
かったかもしれないが，昨年度は良質の作 
品に恵まれたいい丨年だったといえるかも 
しれない。気がかりなのは，「これは！」と 
いうオリジナルが少なかったことか。そう 
いった意味では「ジオグラフシール」はた 
いへん楽しみだ。まだ X 68000 はイケるぞ。 

私事では「アウトランナーズ j が熱かっ 
た。ゲームであるがゆえに許される走りと 
豪快さ，気持ちのよさはシリーズ健在であ 
る。この手のゲームを作らせるとやっぱり 
セガだなあ。 X 68000 シリーズにも，せめて * 
こんなのがスイスイ動くような新機種でも 
出てくれればいいのにな。 

■ 燁 . .•，《»< 
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した格闘 ゲーム界 にもたらされた強烈な一 
撃という点でもポイントが高い。いずれに 
せよ，私は ァー ヶードでは 3 D ものしか評価 
できないらしい。 

昨年は海外作品にこれはというのがなか 
った気がする。 AMIGA なんてい う CD - ROM に 
乗り遅れた機種を 使って いるの も原因 だろ 
う。が， CD - ROM が普及した結果，ゲー厶 デ 
. ザインの方向性が私の好みでないもの，つ 
まり無数のイベントを記憶容量でカバーす 
ると いう 方針に寄ってしまったせいでもあ 
るのだ。 私はプログラマとして 感動したい 
，のだよ。 


瀧康史 


1 . コットン 

2. ネメシス’90改 

3. ぶたさん 

実は，最近は，あんまり X 68000 でゲーム 
してないんだよね。こんなこというと反論 
がバシバシきそうだけど，そろそろ X 68000 
でゲームをする時期は過ぎてるのかもしれ 
ない。大半のゲームはゲーム機でやったほ 
うが便利だし，出来がよい場合が多いから。 

それでも， X 68000 のゲームには出来がよ 
いものが多い。基本的なお勧めは上に挙げ 
た3つ。シューターだからな，私は。「コッ 
トン」は 「 You ! Do !」 モードがお勧め。「ネメ 
シス30改」も玉避けが熱すぎて Good !個 
人的には，「悪魔城ドラキュラ」とかにも， 
票を入れたいところだけど，実はやってな 
いのだ（はたでは見てたからよいゲームと 
いうのはわかってるよん）。「ぶたさん」は， 
多人数でやるとおもしろいんだよね。 4人 


プレイとか5人プレイとかあったら燃え燃 
えなのにね。 

話は変わって，ここのとこ， X 68000 にゲ 
—ムを作ってくれるメーカーが減ってきて 
るけど，それは当然かもしれないね。 PC -98 
があるのにわざわざ X 68000 で発売する必 
要はないし，コンシュ_マ機で遊べるゲー 
ムを移植してきても，たいした売上げは望 
めないし。だって X 68000 ユーザーって，害 IJ | 
とほかのゲーム機やパソコンもってる人多 
いからさ。つまるところ，ゲームメーカー 
は X 68000 での売上げを望むなら， X 68000 才 
リジナルぐらいしか望めないね。そういう 
面で，残ったものは条件を兼ね備えている 
ともいえる。「ドラキュラ」しかり，「コッ 
トン」しかり，「ネメシス」し力、り . 。 

個人的には，「ダンジョンマスター 2」が ら 
欲しいところだけど，やっぱり初めに出た 
PC -98 でやっちゃうもんなあ。 SX で出るな 
ら，話は別だけど。 

今年はオリジナリテイ溢れるゲームが出 
るといいな。 
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次点は「ライム」シリーズかな。 

絵もキレイだし，バリバリ アニメーシヨ 
ンもするしでなかなかナイスだと思ったな c 
でも同時に，フロッピーディスクの限界を 
知ったゲームだったような気もする。実は 
「ライム」は丨から5までをイッキに遊んだ 
んだけど，通して遊んで分置的にちょうど 
いい感じがしたから，これって I 本 I 本じ 
やちょっと物足りないんじやないのかなぁ, 
やっぱり可搬大容置記憶媒体は必要かも。 

って一 ことで， CD - ROM でもいいけど，や 
っぱり OD - ROM とかパーシャル ROM なら普 
通の媒体より安くできるっていうし，ソニ 
一は安いドライブ出すらし いって 話もある 
ことですし，純正 M 0 ドライブ出しません 
か？ シャープさん。ねえ？ 


縱: 


清瀬栄介 


Kiyose usuke 


ストリートファイター D ダッシュ 
ロボットコンストラクシヨン R . C . 

項劉記 

ゲー厶界ってのは，流行の本筋をいくゲ 
ームがドンとあって，その周りにいくつか 
亜流があって，さらにその周りには我が道 
をいくソフトハウスが，次の流行を奪い取 
るべく試行錯誤しているという構図が理想 
だと思う。その意味では，今年の X 68000 は 
なかなかいいセンいってたんじやないだろ 
うか 0 

今年の流行の本筋は格闘ゲームだったか 
らして（ここ3年ぐらいそうだけど），やっ 
ばり「ストリートファイター II ダッシュ」 
をいちばんに推さないわけにはいかない。 
こいつはひとつのスタンダードである。せ 
っかく X 68000 をもってるんなら，ウチに置 
いてしやぶりつくしたい。ただ，ポクはも 
う「スト n 」 式のゲー厶ルール（コマンド式 
の必殺技，ジャンプで跳び込み，レバーを 
引いて防御など）には飽きちやった。ゲーム 
センターでも「スーパースト n 」 より「バ 
—チャファイター」のほうが新鮮で面白い 
と感じてしまうので，このテのソフトが 
続々出てきても支持はしない（おぉ，高飛 
車)。「マツドストー カー X 68」 ぐらい毛色が 


変わっているものだったら， 

味があるんだ けどね。 

いつものことだが，アクション以外の ジ 
ャンルは コマ 不足気味である。もうこれは 
PC -98 の 性能の 上でしか RPG やシミュレー 
ションが 企画され ていないせいというしか 
ない。そんななかで「ロボットコンストラ 
クション R . C .」 の登場は歓迎したい。ゲー 
ムの骨格は大昔ログインでやっていた 「口 
ポット バトルなんとか」を 思い出すが， X 68 
000 上で 作り直され， AV 機能を活かしたイ 
ン テリ ジェン トゲームと いう 珍しいスタン 
スの 作品に なっている。 

「項劉記」もアクション以外のジャンルの 
作品のなかではチャレンジングなゲームデ 
ザインをしているところが好感をもてた。 
「三国志」シリーズみたいな「イチゲンさん 
お断り」という敷居の高さがないところも 
いい。 あとは PC -98 のワクを 抜け出し てく 
れさえすればねえ。 

1994年は次世代ゲーム機が登場し，ゲー 
ムの流行 も 3 D モノに移りそう な 気配だ。う 
かうかしてるとバソコンゲーム 自 体が 危な 
くなっちやいそう。ここはひとつ， 「 R . C .」 
みたいに AV 機能と結びつくことで「非」ア 
クションゲームにブレイクスルーが起きる 
ことを期待したい。 

求ム， パソコンで しかできない ヘンなゲ 
ーム！ 




1 古村聡 

Komura Satosm 




; 柴田淳 Shibata Atsushi 
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1 . ビデオゲームアンソロジーシリーズ 

2. ロボツトコンストラクシヨン R . C . 

3. GADGET 

( Macintosh , FM TOWNS ) 

実は，電波マイコン ソフトのなにわさん 
とは2 〜3度 会った ことがある。僕が中学 
i 生のときで，彼が XI で「ゼビウス」を作っ 
た 頃なので，あちらは覚えておられないと 
H 思う。ナムコの人に発売直前の「ゼビウス」 

} を見せ， 「マネはうまく なったな J といわれ 
て 悔しがっていたのが印象に 残っている。 

なにわさんが 「リブルラブル」開発の折， 
オリ ジナル ボー ドのロジック を 解析したと 
聞いて， あのときの彼の悔し がって いた表 
' 情が思い出された。移植度の高さには定評 
の ある 電波だが， 人間のこだわりとかいっ 
たものは，個人のブルーな部分に根ざして 
；1 いるような気がする。だから細部までキッ 
,チリ作られたものを見ると，僕は共感をお 
ぼえてし まう のだ。そういった意味の 丨等 
賞である。なお，個別の 作品を順位に挙げ 
,るとそれだけでベスト3が埋まってしまい 
そうなので，丨位は「シリーズ」で， とさ 
せて いただいた。 

キッチリ作られているという点では 「 R . 
C . j も負けて はいない。一見地味な 印象の 
' ゲームだが，枝葉に至るまで妥協が見られ 
ない。 たとえば ロボットを作るパーツ選び 
である。脚になる 部分に 速い ものを 選ぶ と 

論だ ^ 愈: •娜沒 糖^ 


燃費が悪くなる。こちらが立てばあちらが 
立たずという状況のなかで，最適な部品を 
組み合わせなければならない。 「 R . C .」 には 
必勝法がないのだ。これはバランスが最高 
によく取れているからなのだが，必勝法が 
ないからこそいつまでも遊べるのだ。これ 
ほどバランスの練られたゲームは，家庭用 
ゲーム機のソフトを探してもそうはない。 

最後の 「 GADGET 」 は CD - ROM のゲーム。 
実は僕はこのゲームをやるまで「インタラ 
クテイブなゲームなんて，映画や小説にか 
なうわけがない j と思っていたのだ。 CD - 
R 0 M という供給媒体を方法論から必然性に 
昇華させた，なんて書くとエラそうだが， 
場面の見せ方というか，並べ方が絶妙なの 
である。認識を改めさせられたゲームであ 
った。アダルトものやとにかく詰め込むば 
かりのゲームの多い和製 CD - ROM ゲームの 
なかで，ひときわ光るゲームである。 


1•極 

E . 餓狼伝説 E 

3. ストリートファイター II ダッシュ 

「餓狼伝説2」と「ストリートファ イター 
n ダッシュ」 が移植されたのも ビッグニュ 
—ス だったけど，私にとって今年いちばん 
ショックだったのは「コンピュータ将棋ソ 
フト•極」の登場だったんだな。いままで 
の将棋ソフトってこっちが飛車角落ちでも 
「まだまだだね， ふっ」 っ ていう レベルの 
ものが多かった でしよ。 だから 「極」のレ 
ベルの高さには本当にびっくりしたんだよ 
ね。コンピュータ相手に指しても 全然勝て 
なくて「ぅおのれ，たかが耐久消費財の 分 
際で，この私を愚弄するのかあ〜っ！」 っ 
て，何度こぶしを ディスプレイにぶつけた 
ことか…… 。 おかげでディスプレイの 上に 
はそのときついた血が乾いてできた黒い シ 
ミがついて，いまだに全然とれなかったり 
して るんだな，これが。 

ま，ともかくパソコン用の将棋ゲームで， 
平手でもまともに人間の相手になる将棋 ソ 
フ トが出たってことは，たいした こと だと 
思います。こんなに強い&それでいて速い 
思考ルーチンを作ったプログラマさんは偉 
















































































須藤芳政 

Sudo Yosmmasa 

八重垣那智 

Yaegaki Nachi 


2. 悪魔城ドラキュラ 

なんといってもシモンの死に方がセクシ 
一だ。敵に体当たりを食らい，火炎を浴び 
せかけられ，針の山へ転落しようとも必ず 
お尻を上に突き出して死んでくれる。しか 
し，いくら何でもたまには伸びきって死ぬ 
こともあるんじやないのか？ そこで私が 
提唱したいのが「シモンの膝関節100度以上 
開かない説」である。そして彼がいつも足 
を引きずっている，走れないなどの理由か 
ら「シモンのブーツけっこう重い説」を考 
え出した。この2説によればシモンが尻を 
突き出して死ぬのは当然といえる。 

そして目の前をビヨンピヨンと跳ね回っ 
てうざったいサル。私はあの頭のハゲ具合 
から「波平」と名づけた。試しにある大手 
かつら メーカーの テレビ CM を參考にして， 
波平がワラワラと出てきたときに「それじ 
やあ私がかわいそう！」と叫んでみたが， 
まったく効果なし！ CM じや「ピタ！」っと 
動きが止まったのにな一，残念。 

初めて人形の館をプレイしたとき「お前 
は誰？」と聞かれて「シモンくんだよ一 
ん！」なんて飛びついて突き飛ばされたの 
は私だけではないことを信じている！ 

1 . 餓狼伝説 

このゲーム，やはり気になるのはタン爺 
さん。試合中にもがきだすので，初めは塩 
辛の食いすぎで発作でも起こしてしまった 
のかと思ったら，いきなり巨大化！ 「うご 
_!j ぐりぐり回転して足から変なもの発 
射したりしてめっぽう強いが，しばらくす 
ると元のちっこい爺さんに戻ってしまう。 
巨大化の時間が3分もたないのでウルトラ 
マンの 血を引いてはいないようだ。「餓狼伝 
説2」で ステージ 間の ほんの一 瞬だがダツ 
クキングと添い寝している現場をクラウザ 
—にフォーカスされているところをみると， 
けっこう危ない趣味の爺さんかもしれない。 
みんな気をつけろ！ 

怪しいといえば， BGM からして怪しいリ 
チャード，マイヤー。左右の腕を交互にブ 
ラブラ動かすさまは丨970年代のディスコで 
踊るラ ツパ ズボンにダツサダサのトレーナ 
—スタイルでフィーバー（死語）している若 
者さながらだ。 

「餓狼伝説あるよ」 

「え一やらしてやらして一！」 

ディスクアクセスの長さも，かなり怪し 
かった。 



1 . 悪魔城ドラキュラ 

2. コットン 

3. 究極タイガー 

いつもの調子で，勝手気ままに3本選ん 
でみた。そもそもお気に入りになりそうな 
作品は，親の敵と思われようと万難を排し 
てレビューを担当してしまうので， ベス ト 
3が担当したソフトに偏るのは当然の帰結。 
あとは，今年いちばんの衝擊を受けた作品 
を押さえて一丁上がりである。 

「ドラキュラ」が入っているのに「ストI 
ダッシュ」がないのは変だと思う方もいる 
かもしれないので，一応フォローしておく 
と，これはどれだけ新鮮なインパクトがあ 
ったかの問題である。見慣れすぎてしまっ 
て食傷気味の格闘モノよりも，ファミコン 
の焼き直しという予想を遥かに凌駕したモ 


西川善司 Nishikawa Zenji 


シ厶アント 

エトワールプリンセス 
悪魔城ドラキュラ 
ストリートファイター n ダッシュ 
餓狼伝説2 

「シムアント」はよかった。 SX 用という点も 
評価高い。生態シミュレーション的な匂いを 
漂わせつつ，戦略的リアルタイムシミュレー 
ションの面白さも兼ね備えるデザインの上手 
さと奥深さは感服せざるを得ない。 
「エトワールプリンセス」も，キャラクター 
の魅力と世界観の演出に長けた作品であった。 
これは続編の可能性もあるのでは？ そのと 
きにはぜひ，仲間キャラクターの同時使用や 
斜め方向への攻擊を可能にするなど不満点を 


昇華は 
良十: 
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ノが凄く見えるのはあたりまえ，という感 
覚は私だけのものではないと主張しよう。 
それなら同じ忠実移植型の「究極タイガー」 

は何なんだという反論もあるかもしれない 
が，これはレビューにも書いたとおり，い t 
ちばん好きなゲームだから別格。ちょっと 
やそっと流行っているようなゲームでは， 
太刀打ちできるわけがないことは，皆さん 
にはわかってもらえるだろう。まぁ，これ 
は完全に私の好みの問題だが，それですら 
3位にしかならないというのは，あくまで 
もインパクト重視で選んだということなの 
で，どれだけ「スト U ダッシュ」や「餓狼 
伝説」の出来がよくて私が実際にそれを認 
めていても，ここでは関係ないのである。 

だから 「コットン」 のリニューアル移植 
は高く評価するし，「ドラキュラ」をトップ， 
に選ぶわけである。驚きは人間の感情とし 
ては，最も強く激しいもののひとつであり，， 
それを揺さぶるゲームは心に残り，愛着が 
生まれてくるということに，なんら不自然 
なところはないだろう。 

比較的 X680x0 の ゲームの 規範となってい 
るアーケー ド ゲームに一 点集中傾向という 
か，ワンパターンな流れが飽きもせずに続 
いているので，いまに X680x0 の ゲーム も， 
掃いて捨てたくなるのではないかと危惧し 
ていたが，今年もこうやって選ぶために久 
しぶりに振り返ってみると，まだまだ捨て 
たものではないことがわかる。 

人それぞれがゲームに求めていることは 
違うというのは承知しているが， エンター 
テイ メン トというものは，常に新しい見た 
ことのない何かを求め続けていくものであ 
る。映画など，いくらヒットしても何年も 
口ー ド ショー 上映されたりはしない。たま 
に名画座でよさを再確認することはあって 
も，映画は常に先に進んでいるし，それを 
楽しむ人も進歩している。ゲームも，ゲー 
ムを遊ぶ人も，新しい驚きを求めて進歩す 
ることを忘れてはならない。それがなくな 
つてしまうのは，ゲームの死を意味するか 
らだ。 


解消しパワーアップしてほしい。 

「悪魔 城ドラキュラ」は，ずいぶんと夢中に さ 
せてもらった作品。久々の「先を 見たくなる j 

「何周もしたくなる」ゲームとして評価した 
い。高いといわれる難易度も何度も練習すれ 
ば進めるような絶妙なバランス設定 だ 3 ステ 
—ジクリア時の充足感は難易度が低かったら 
醸し出せなかったろう。結局この難易度でよ 
かった と 思う。また， X68000 オリジナルとい 
う点も特筆に値する。 

「ストリートファイター I ダッシュ」は X68 
000ゲーム史上，忘れてはならない作品。 完成 
度は高く，購入者の満足度は限りなく 満点に 
近かっただろう。あえて不満点をいえばサウ 
ンド周り。ハードの限界を超えた ポリフォニ 
ック AD PCM ドライバは評価したいが， 鳴って 
いる音に納得がいかない。特に効果音な どは 
アーケード版のフアンを憤慨させた。各キヤ 
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1. U ブルラブル 

2. エトワールプリンセス 

3. スターフォース 

期せずして電波新聞社のアンソロジーシ 
リーズが2つも入ってしまいました。やっ 
ばり自分がゲーセン小僧だったあの頃が深 
い影を落としているんですね。 

「リブルラブル」は「ボタンがないヘンな 
ゲーム」でしたが，ゲームの斬新さ，グラ 
フィックの美しさ（のちに某誌に載ってい 
た拡大ドット絵を XI でコピーして遊んだ 
.りもしましたっけ）にとりこになった覚え 

があります。ああ，懐かしい . 。 

3位の「スター フォース」 は実はち よっ 
と事情が違って，ゲーセンではなく X 68000 
で初めてプレイしたので，私にとってはア 
ンソロジーでなく新作といえます。正直， 
最初は何の気なしに遊び始めたのですが， 
ずぶずぶとのめり込ませるゲームデザイン 
に，シンプルイズベストの極みを見た思い 
がしました。結局かなりの時間をこいつに 
吸われてしまいました。 

そして2位の「エトプリ」は久しぶりに 
X 68000 ォリジナルで「面白い！」と思えた 
秀作です。しかも変に肩に力が入っていた 


ラクターボイスのピッチにオリジナルと異な 
り違和感があり，さらにガードしたときの音 
はパフという変な音で，手首に剃刀を当てた 
熱狂的フ アン まで出現したとか。「スーパース 
卜 E 」 の移植の際には考慮してほしい。 

最後は，「餓狼伝説2」。前作よりも格段に 
移植完成度は上がっている。ゲームの出来は 
素晴らしく，1993年最も夢中になったものの 
ひとつだが，遊ぶにつれて不満点も見えてき 
た。まず，付属パッドのポタン配置が変。ま 
た，奥ラインでのキャラクターの表示がおか 
しい。小犬顔になるキム，丨つ目妖怪になる 
チン…… 。 体カゲージが8ドット単位で減る 
のもなんか安っぽいイメージ。画面解像度も 
なるべくアーケードに合わせたものにしてほ 
しい。あと，いまでは同人ソフトでさえやっ 
ている拡大縮小。これはぜひとも今後は導入 
してほしい（オリジナルの NEOGEO 版では試 


りせず，楽しんで作ったという雰囲気がひ 
しひしと伝わってきて，非常に好感のもて 
る仕上がりでした。個人的には「エトプリ」 
で 「 EXACT な色使い」も独自の完成を見せた 
と思っています。「ジオグラフシール」にも 
期待したいところです。 

あと，この 丨 年で記憶に残っている ゲー 
ムといえば，やばり MEGA - CD の 「シルフイ 
—ド」でしょうか。バックに流れるポリゴ 
ンな背景は，私の 3 D スピリッツを熱く刺激 
してくれました。元祖「シルフ イード」 が 
発売されたとき「 XI で出るまではやら 
ん！」と意地をはったばかりにあまりプレ • 
イできなかったウサを存分に晴らさせてい 
ただきました。やっぱ男は黙って 3 D だぜぃ っ。 

最後にもうひとつ気になるのが，私の仲 
間うちで妙に盛り上がっている「ロボット 
コンストラクシヨン R . C .」 です。発売当初 
から気にしてはいたのですが，ちょっと油 
断しているうちにみんなのロボ ッ トはめき 
めきと強くなってしまい，実に始めづらい 
状況になってしまいました。やはりこの手 
のゲームは仲間と同時期に盛り上がってい 
かないと辛いモノがありますよね 。 「COMS 
IGHT 」 や 「CORE WARS 」 も結局やりどきを 
逃してしまったし…… 。 しかしこれ以上 R . 
C . 人気が続くならば，私も黙ってはいられ 
ないと思っている今日この頃なのです。 


合後のボーナス換算時のメ ッセー ジやエンデ 
ィ ングポーズは拡大処理されつつ表示され 
る）。 10 MHz 機に合わせた仕様だろうが ， BGM 
の PCM 音がごつそり削られているのも残念。 

「ジュジュジュジュジューベー」の ラップサ 
ウンドや 「ハヤハレハラ ホ ヒー」の タイ民族 
音楽フレーズが鳴らないのは悲しい。 PCM 8 .X 
の使用を前提のサウンドルーチンでもかまわ 
ないと思う。また，パッドよりも変換ァダプ 
夕のほうが喜ばれたかも，というのが消費者 
の 正直な意見。2ポタンスティックと専用パ 
ッドでは必殺技を出す操作感覚が著しく違う 
のも残念だ。魔法株式会社はおそらく X 68000 
ユーザーの 前に現れた新たなるホープである。 
今後もよい作品を送り出してほしい。 

ところで，ゲーム発売タイトル数は減りつ 
つある。新しい風を起こすためにもシャープ 
のハード面でのサボートを期待したい。 




横内威至 

Yokouchi lakesni 


そういえばもう丨年たったんだよな。こ 
の I 年といえばやっぱりアレか。トップは 
やっぱり「スト II 」だろうな。思えば，絶 
対出るとは予想していてもなかなか発表な 
し。焦らされ抜いたあとの突然の発売。わ 
かっていながらもやはりショッキングな I 
本であった。ただし，「ターボ」に憒れてし 
まった俺としては一部物足りなさを感じて 
いる0今年はさらに「ターボ」，「スーパ--」 
あたりも期待している。 

さて，次いではやはり「ドラキュラ」が 
熱かった。細部までこだわった綿密な構成， 
限界を知らぬ数々のエフヱクト，この映像 
には本当にシビレさせてもらった。もとか 
ら「ドラキュラ」シリーズに思い入れがあ 
るからこそ楽しめたのでもあるが，やはり 
あの統一されたムード作りはさすが。あえ 
てオリジナルとしたのもコナミの良心。 X 68 
000であることを誇りに思わねば呪われる。 

熱い，といえばいまは「リッジレーサ 
_」。俺の右手親指の内側はもう皮滴■が存在 
していない。命を削ってドリフトに励む。 
ここまでハイな車ゲーは未体験。もはやあ 
の「バーチャレーシング」でさえ色褪せて 
見えてしまう。遂に新たな世代に到達しよ 
うというこのゲーム，バーチャルリアリテ 
ィ時代の幕開けとなるであろう。無論完璧 
とはいわない。ソフトが進化すると不満も 
レベルは高まる。 G が感じられない，路面か 
らの抵抗がまったくなくて車が軽い，コー 
スが比較的単調，せめてフェイントモーシ 
ョンでクリアするコーナーが欲しいなど。 
明らかに贅沢な不満だ。また，「バーチャ j 
に比べ演出が寂しい。デモを見てもせわし 
なくてちょっとね。まあ，すぐに次がくるさ。 

さらに今年はレベルが高かった。「餓狼 
2」もかなりいける。ただし個人的には「ス 
卜 n 」 のほうが好き。次の「餓狼スペシャ 
ル」はかなり期待している。でも，「侍スピ 
リッツ」が俺は欲しい。ということで魔法 
株式会社さんは期待 No . 丨ソフトハウスだ。 
そしてアンソロジーシリーズも渋い。忘れ 
難い少年の日のあの丨本が出てくれば No . 

I の可能性も当然ある。 

全体として，レベルの高い ユーザーの 要 
求を満たせないソフトは淘汰され，一流の 
質を誇るゲームメーカーが残ったのが今年 
の動きだ。そういう意味では非常に好まし 
い状況だったのかもしれない。スーファミ 
よりも遥かに楽しめるのだ。スーファミで 
面白いといえば「スト n ターボ」だけ。 

これからはどのような動きがあるのだろ 
う。格闘ゲーム時代へ移行するのか？ア 
クションが盛り返すか？ やっぱりピット 
ファイターが俺の一生の願いだ。コナミさ 
ん，頼む！ 

ということで， 

1. ストリートファイター n ダッシュ 

2. 悪魔城ドラキュラ 

3. リッジレーサー 
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1994筇 3 闫鸯似\ガキ集計ベスト 10 最近買って気に入ったソフトは？ 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 


_ 激 2 

ストリートファイター II ダッシュ 
マッドス »^— カー XB8 
悪顧成ドラキュラ 
卒業 〜 GRADUATION 
ドラゴンパスター 
SX-WINDOW ver.3.0 

コットン 

MATIER ver.H.0 

ぶたさん 

キーパー 

職 誠餅 

カプコン 

ファミリーソフト 

コナミ 

プラ 工業 

■MB 社 

シャープ 

EA ビクター 

サンワード 

■MB 社 

サクセス/渐 

，93朦3 

’93/11/26 

•84/1/14 

，93/7/23 

，94ハ/!!9 

-93/12/10 

'93/3/30 

? 93/9/24 

，93/10/20 

f 93/10/89 

， M /12/22 


(無作為抽出した1000通のハガキを集計) 


2月号のハガキは GAME OF THE YEAR 
:: の投票用紙となっていたため，先月号はこ 

:: の集計はお休みでした。 

つまり，前回のデータは2月号に掲載し 
:: たものになるわけですが，読者のみなさん 

::は覚えているでしようか0そう，「ストリー 
::トファイター n ダッシュ」が，それまでの 
:; 3力月の間，ポイント数も過去最高という 

:: 圧倒的な強さでトップの座についていた 

::「悪魔城ドラキュラ」を，あっさり抜いて1 
•• 位に躍り出て，なおかつポイント数でも新 
:;記録を達成したのでした。 

:: ところが……〇盛者必衰は世のならわし 

::とか。ひと月遅れで発売された「餓狼伝説 
•• 2」に早くも今月トップの座を追われるこ 

::とになりました。とはいえ，獲得ポイント 
::数は3桁の数字をキープ。ひところの集計 
ここならば，1位間違いなしの支持を受けてい 
:: るのですから，ハイレベルな戦いになった 

:: ものですね。 

で，その1位の「餓狼伝説2」。1993年7 
:;月に発売された前作「餓狼伝説」は高ボイ 
::ントを獲得しながらもドラキュラ人気に押 
::されて結局1位の座につくことはできませ 
•• んでした。その雪辱，というわけではあり 
:: ません が， ゲームの パワーアップ に加え， 

:: 専用パッドつきという力の込めようで，な 

二かなか高く評価されています。 

3位「マッドストーカー X 68」 は初登場。 


X 68000 には久しくご無沙汰だったファミ ：： 
リーソフトの製品で，これも対戦格閼ゲー :: 
ムです。ロボットの動きの美しさは秀逸。:: 

それにしても，同じタイプの ゲームがベ •• 
スト3を独占するなんて，めったにあるこ :; 
とではありませんから，やはりこれは本当 :: 
に大きな流行といわざるをえません。発売二 
はそれぞれ1993年11月，12月，1994年1月•- 
と，みごとに月イチのペース。それでもど:: 
のソフトもそれぞれ強力なファンを獲得し:: 
ているということは，やはりこの ジャンル •• 
のソフト全体の水準の高さを示しているの :; 
でしよう。 :: 

魔法株式会社，ファミリーソフトともに二 
次回作も対戦格關ものを開発中とのことで;; 
すから，このジャンルは今後さらなるレべ :: 
ルアップが期待されます。 :: 

そのほか初登場は5位の「卒業 〜 GRAD 二 
UATION 」 と10位「キーパー」0シミュレー •• 

シヨンとパズルという， ジャンル としては :: 
久しぶりのものです〇アクションやシュー こ： 

テイングばかりが注目されがちの X 68000 •_ 

ゲーム界ですが，それ以外でも質の高いソ :; 

フトはこれからもどんどん出てきてほしい :: 

ものですね。 二 

ゲーム以外では r SX-WINDOW ver .3.0 j :; 
が人気を保っています 0 「EG Word 」 や「開 :: 
発キット」の発売で来月のランキングへの ：： 
影響はどうなるでしようか。 
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SX - WINDOW の登場から 4 年。五里霧中のなかでの最初の 1 
年，大幅に高速化された ver .2.0 が出て，もう1年，さらに高速 
化されツールも実用的な段階になって，もう1年。 

そして，いま，ようやくユーザ ーの 手にも正式にメーカー標準 
の開発ツールと日本語ワードプロセッサが登場しました。 

開発ツールは，あまり新しい情報がないことと最新版のシステ 
厶には対応していないことなどの不満点はありますが，豊富な 
サンプルプログラムを収録しており，ようやく 一般ユーザーで 
もウインドウプログラムが作成できるような基盤を作ることに 
なりそ *3 な感じです。 

またひとつの転機を迎えた SX - WINDOW システム。 

まもなくウインドウ環境を標準とすることが当たり前の時代に 
なるのではないでしよ5か。 


人間不親切起源論 
Easydraw で回路 CAD 
Double 巳 00 kin ’ 

新しい SX 日本語環境を試用する 



•丹明彦 


ウインドウデザイナの使い方- 


•石上達也 


SX - BASIC プログラミング入門- 


•中野修一 


テキストマネージャ解析結果 • 


•田村健人 
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[ 特集 ] SX-WINDOW の活用 


士 

マルチウインドウの ユーザー インタフェイス 

人間不親切翻論 


Nakano Shuichi 中野修一 



SX の GUI 関連は Macintosh の影響が強く出ています。しかし Macin 
tosh から受け継いだもののすべてがよいものとい5わけではありません。多く 
の選択肢のなかから，どろい5考え方で使5かとい5ところが肝心でしよろ。 


SX - WINDOWver .3.0 が発表されてか 
ら1年。その後 SX - BASIC が発表され ， SX 
- WINDOW 開発キットもようやく発売さ 
れそうな気配になってきました。これらに 
よって， エンドューザーで もウィンドウプ 
ログ ラム が作れるような環境が で きあがり 
っつあります。私たちも，もう少し真剣に 
ューザーイ ンタ フェイスについて 考える と 
きなのかもしれません。 

最初の SX-WINDOW から 4年の月日を 
かけて，ようやく発表された メーカーから 
のプログラミングガイドラインを見るとい 
ろいろと美しい言葉が並んでいます。 

推奨されているもの，禁止されているも 
の，それぞれで違和感を感じるものもいく 
つかあります。 

LOOK & FEEL を統一するなら美しく統 
一することがもっとも重要です。操作性は 
その次でかまいません。 SX - WINDOW は 
バージョンアップを重ねるにしたがって操 
作の美しさが損なわれてきたような気がし 
ます。もっともいけないのは意味のない統 
一をしてしまうことでしよう。不便さに惯 
れるというのはそれほど悪いことではない 
のですが，美しくないものに慣れるのは明 
らかに悪いことです。 

GUI はわかりにくい 

次に 「 GUJ は初心者にはわかりにくい」と 
いう基本的な事実を忘れてはいけません。 

ビジュアルであることとグラフィカルで 
あるこ}:は違います。わかりやすく作るた 
めのひとつの方法が「ビジュアルにするこ 
と」であり，「グラフィカルにすること」は 
さらにそのうちのひとつの方法にすぎませ 
ん〇 

操作系の説明についてはグラフィカルで 
ぁるこ とか I 障害になることが多々あります。 
アイ コン 表示だけのグラフィ ックツールを 
見る}:意外とわかりにくいものです。これ 


は，見て即座に意味がわかるようなシンポ 
ルが限られていることに起因します。 

かといって，勝手にボキャブラリを増や 
せるものでもありません。アイコンは見る 
人に共通認識があって初めて意味をなすも 
のです。アイコン操作が有効なのは低機能 
であることが絶対条件だといえるでしよう。 
機能が増えていくにつれて，かえって邪魔 
でわかりにく くなっていきます。 

ましてや，扣1象形だけで機能を説明しよ 
うとするのは暴力以外のなにものでもあり 
ません。 

たとえば「丸は日本語モードで四角は英 
字モードだ。どうだわかりやすいだろう」 
とかいわれても困ってしまいます。たまに 
は脳味噌の左側を使うことだって大切だと 
いうよい例です。 

絵自体は玉虫色の存在ですから，共通認 
識のとれるもの以外は使ってはいけません。 
ちょっと話は変わりますが，そういう意味 
では「四角のなかに バッテンマークをつけ 
る」ことが「その機能の選択」になるとい 
うのは日本人の感覚ではありえません。 

逆に，せっかくの直感的に理解できるシ 
ンボルを使っていながらそれを否定し，印 
刷 メニューで 字詰めを決めるとか， フアイ 
ル メニューで 印刷するといったような構成 
はまったく馬鹿げているといえます。 

難しい動作とは 

ウインドウ環境ではたいていマウスを使 
います0同じマウスを使うシステムでも扱 
いやすさはさまざまです。マウスを使う際 
の難しい動作とはなにかを見てみましよう。 
次の各群を比べてください。 

A 上下に動かす 
左右に動かす 
B 右に動かす 
左に動かす 
C 上に動かす 


下に動かす 
D 右クリック 
左クリック 

E ボタンを押したまま動かす 
ボタンを離して動かす 
F クリック 

ダブルクリック 

G 機能を選んで位置を決める 
位置を決めて機能を選ぶ 
人によって多少違いはあるでしよう力 5 '， 
私の場合，マウスは左右に動かすほうが楽 
ですし左よりは右に動かすほうが楽です。 
上下ではちょっと考え込む人も多いでしょ 
うが，グラ フィックツールで 縦線を描くと 
き下から上に描く人は多分少ないでしよう。 
ただし，距離が長いと下に動かすのはつら 
いところですけど。 

次にクリックです。 

たいていの場合，左ボタンは人差し指の 
下，右ボタンは中指の下にあります。人に 
よっては親指と薬指という場合もあるかも 
しれません （ X 68000 以外ではありえないだ 
ろうなあ）。いずれにしても左クリックのほ 
うが楽に決まっています。 E ， F について 
は考えるまでもないでしょう。 

たとえば，シャーペンで文字の大きさを 
変えたいというときに私の マ ウス カーソル 
は，斜め上に走りアイコンの下を行き過ぎ 
てから右横に戻ります。 

水平方向の位置あわせはうまくできても 
垂直方向にはあわせにくいことが原因のよ 
うです。 いろいろ やってみると垂直方向に 
はわりとアバウトな動きですが，水平方向 
にはそれなりに正確な動きができます。 

これをもとに機能メニューなどをどこに 
配置すればいいかを考えてみましょう。 

機能選択などは作業エリアの右側でやる 
のがもっとも適していることが推測できま 
す。 ストローク カ 5 '短ければ上下でもいいで 
しよう。この場合，上下の位置あわせは雛 
しいので，ボタンなどには縦方向にある程 
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度の大きさがないとダメです 0 Macintosh 
の メニューは ァバウトな操作でも確実に高 
さをあわせられますが'，ウインドウごとに 
ツールバーを持っている WIN DO WS や SX 
-WINDOW の一部のソフトではそうはい 
きません。 

なお， SX - WINDOWver .2.0 以降，デフ 
オルト状態ではウインドウの左上揃えにシ 
ス テムアイコンが 配置されています が， 私 
の使うシステムでは右上揃えになっていま 
す。理由はいうまでもないでしょう。 

さて，最後に残った G について考えてみ 
ましょう。ちょっとわかりにくい表現です 
が，なにを意味しているかというと，要す 
るにカット&ペーストの方法についての根 
本的な問題なのです。 

ED.X ゃ SX - WINDOW の操作では範囲 
の先指定，日本を代表するワープロでは通 
常，後^•定となっています。それぞれ， 
•先指定 

先頭位置を指定 
終了位置を指定 

削除を指定 -> 削除動作 

•後指定 

削除を指定 
先頭位置を指定 

終了位置を指定—削除動作 
のように動作します。 

どちらが楽かは人によって違うでしょう 
が，私は先指定のほうがわかりやすいと思 
っています。 

ひとつの理凼は，範囲を指定するほうが 
複雑な動作だからです。失敗する可能性の 
あることは先に行っておいたほうがいいと 
いう考え方です。もうひとつは動詞的意味 
の操作と実際の処理実行は対応させたほう 
がいいという感覚的な意味あいからです。 

一般的にいって，このように操作体系を 
感覚的にしていくことがわかりやすいユー 
ザーインタフェイス作りの基本となります 
(徳島あたりの人は違う意見かもしれない 
が )。 

メタファーと操作性 

「メタファー」，暗喩といった意味ですが， 
ここでは実際に私たちが行っている日常の 
動作にたとえた処理にすることだと思って 
<ださい。 

ファイルを消すにしても「二等辺三角形 
の頂点にアイコンを置く」といった無機的 
なものより「ごみ箱に入れる」といったも 
ののほうがわかりやすいということです。 

スライドボリュームなどはその特徴を濃 


厚に持っていますね。 

アイコンの ドラッグというのは放り込む 
という行為の優れたメタファーです。また，. 
階層化メニューは整理されてわかりやすい 
構造を持っています。しかし，そこで使わ 
れている マウスの ドラッグという行為はあ 
まり楽ではありません。というか，間違い 
の起きやすいオペレー シヨン なのです。 

このように「わかりやすい 」 t 「使いや 
すい」は共存しないこともあります。 

ドラッグ&ドロップの場合はそれ以外の 
操作方法も用意されていることが多いので 
それほど問題はありませんが，メニューは 
できるだけ短く，間違って指定されてもか 
まわないものを登録するようにしたほうが 
よいでしょう。よく使うものを上にするの 
は当然ですね。 

隠されたもの 

そもそも，メニューというのは目に見え 
ないユーザー インタフェイスです。 Macin 
tosh では明示的になっていましたが， SX - 
WINDOW では隠された機能がコントロー 
ルやシフトを押しながらメニューを出した 
りすることで現れることもあります。 

これはインタフェイスをビジュアルにす 
る方向とは逆のべクトルを持っています。 

メニューというのは基本的に隠された機 
能です。それでも非常にわかりやすいュー 
ザーインタフェイスであったのは，ひとえ 
にそれが「操作の対象となるオブジェクト 
の位置で機能を選択する」というふうに使 
われていたからでしょう。 

最近は操作オブジェクトとは関連のない 
ところで メニューを 開かせるようなインタ 
フェイスがむしろ「推奨」されています。 
これはどうしても納得できません。 

そのほか，機能が隠されている例として， 
見た目でわからない部分での操作性が違っ 
ていると最悪です。同じウインドウアイテ 
ムなのに使い方が違うとか，違いが目に見 
えるはずのない日本語入力の方法などが違 
っていたら混乱は避けられません。 

機能をみつけやすく，操作しやすくする 
ためには，ボタンなどは必要なだけ大きく 
わかりやすくすることが必要なこともあり 
ます。 

逆にウインドウ自体は無駄なく十分に小 
さいことも必要です。なにしろ マルチ ウイ 
ンドウ環境ですので，多くのウインドウを 
並列して開いたほうが作業しやすくなりま 
す。あるウインドウが大きければ，ほかの 
ウインドウを隠す可能性がきわめて高いの 


です。ウィンドウが大きすぎるために使い 
勝手が悪くなったアプリケーションもあり 
ますので，画面が狭いという基本的事実を 
忘れてはいけません。 

情報の不足 

すでに SX - BASIC の基本構想が発表さ 
れ てからずいぶんたちます。理想の マルチ 
ウィンドウ環境の模索から始まったタスク 
間通信によるアプリケーションネットワー 
ク構想が， 当時ようやく動き始めた SX - 
BASIC を核言語として据えることにより 
大きく前進していきました。 

SX-BASIC そのものは当時現れてきた 
VisualBASIC に大きく影響を受けていま 
す。ューザーインタフェイス部分はそれで 
進化したといっていいでしょう。逆に立ち 
後れているのがアプリケーションインタフ 
ェイスです0 

SX-BASIC は単に，簡単にウィンドウを 
使ったプログラムを作るための言語ではあ 
りません。 SX-BASIC そのものは，ウィン 
ドウを開くことはおろか文字表示くらいし 
かできません。ウィンドウェンジンという 
アプリケーション（一応汎用）の機能をあ 
たかも自分の機能のように扱えるだけの話 
です。 

現在かたちになっているのは， SX - 
BASIC とウィンドウェンジンの連携だけ 
ですが，最終目標はすべてのアプリ ケーシ 
ョン間でこのように密接な連携を築くこと 
にあります 0 CALC ェンジンやグラ フィ ッ 
クエンジン， ミュージック エンジン，デ ー 
タ ベース ェンジンなどと いった ものの機能 
が自由に使えれば環境も向上するでしょう。 

このように SX-BASIC システムはアブ 
リケーシヨンによって支えられるものです 
が，最大の問題はアプリケーションが作り 
にくいということです。まともにアプリケ 
ーションを開発できる環境が与えられてい 
なかったり，どんどん新しいマネージャが 
加わったりしています。 

シャーペン .X は柔軟でかつ高機能，拡張 
性も備えているのですが，拡張方法がわか 
りませんので， システムの 核となる ェディ 
夕にはなりそうもありません。となればェ 
ディタから作り直す必要があります。 

今回，田村氏によって拡張テキスト フォ 
ーマットの解析は行われましたが，まだま 
だ情報は不足しています。フォント構造や 
グラフィック表示ほか ver .3.0 の機能など 
は，できれば今世紀中には公開していただ 
きたいものです。 
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[糖] SX - WINDOW の活用 

峰^ 


SX 標準ド ローイ ング ツール 

Easydraw で回路 CAD 


Taki Yasushi 瀧康史 



発売以来，ユーザーから高い評価を得ている Easyd 「 awSX -68 K 。 綺麗な 
出力が得られるので図版作成に威力を発揮しています。ここでは Easy 
draw を使った回路図作成と基本的な使い方について見てみましよ5。 


Easydraw の背景 

最初にはっきりいってしまおう。 

私は，まだ Easydraw を十分には使いこ 
なしていない。それじゃあ，記事なんて書 
くなあっていわれそうだが，周りの皆さん 
があまりにも Easydraw を知らないので， 
ちょっと，ペンをとらせていただくことに 
決めた。 

つまり， Easydraw はまだまだ奥が深い。 
私も結構使い込んだがまだまだいけそう 
な気がする。だから世の中には私以上に 
Easydraw を使いこなしている人はいっぱ 
いいることと思う。ひょっとしたら，もう， 
私と同じような使い方をしている人もいる 
かもしれない。 

要はこのソフトカ ? SX - WINDOW で動い 
ていることに意味がある。 SX じやなければ 

CANVAS PRO -68 K があった。でも ， SX 

図1 SX - WINDOW の作業環境例 


じやないから使わなかったんだよな。 

SX だから，私はこうやっていま，シャー 
ペンで記事を書きながら， Easydraw で仕 
事できるし， SX だからそうしながら，通信 
ソフトを起® J して， PC-VAN の OLT (チャ 
ット）で5時間も6時間も惚けて仕事が 
……（ぬう，あんまりよくないじやない 
か)。 

つまり， SX の環境はまだまだといいたい 
けど，かなり成熟してきていることも確か 
だ。それは 10 MHz では速度的に不満が残る 
が，マルチで動く便利さがそれを補ってく 
れる。 

正直いえば，ファイルメンテナンスなん 
かは確かにコマンドシェル上から DI など 
のメンテ ツールを 作ったほうが使いやすい0 

しかし，そういう使い方と， SX でのマル 
チタスクを生かした使い方はもはや別次元 
に達して いる 0 GUI の ウインドウマル チタ 
スクだから初心者には使いやすいとか，ど 
っかの雑誌が間違え 
て伝えた偽りは捨て 
るべき。キーボード 
のタイプが速いから， 
コマンドシェルで い 

いや……なんて，見 
当違いな公然の嘘は 
聞くべきでない。そ 
んなのは， X 68000 ュ 
ーザーはみんなゲー 

マーといっているの 
と同じくらいにナン 
センスな话〇まあ私 
はゲーマーだけどさ。 
しない人もいるでし 
ょうに。 

マルチウインドウ 
マルチタスクのシェ 

ルを使うには，人間 
がマルチタスクな使 
い方を覚えなくては 


いけない。これは，使っているうちにわか 
ることで，一朝一夕にわかることではない。 
悟ることかもしれない。 

SX には使いたいソフトがないと力' ひと 
つのアプリケーシヨンを使っている途中に， 
ほかのソフトを使わないだと力％使っても 
子プロセスで実行すればいいなんていい方 
は，ぉ門違いも甚だしい。 

要は，アプリケーシヨンを実行中に，「い 
つでもほかのソフト」に移れ，ほかのソフ 
卜から「なんでも」持ってこれ，それを合 
成して作業を行えば，どのような「可能性」 
を見い出すことができるか〇_「できる」か？ 
というのは問題ではない。なにが「できあ 
がる」のか？というのが問題。 

そういう背景のもとに，こういうドロー 
イング系のツールがある。どのような価値 
があるかな？ 

それでは， Easydraw に具体的に触って 
みることにしよう。 

ライブラリを揃えなくつちや 

Easydraw はぉ値段は安いけど，いろん 
な機能を持っている。なんにしろ，結構使 
いやすい0 

Easy というのは，簡単に「作った」ソフ 
卜でもないし，簡単な「出来」のソフトじ 
ゃない。簡単に「扱える」というのが前提 
である（と思う）のを忘れずに。 

しかし，反面，こんな出来のいいソフト 
が19,800円だということのオチのように， 
ライブラリがなにせ少ない。もっとも，一 
般的な人間が使いそうなライブラリばっか 
といえばそうなのだけど。多分，年賀状と 
かの ポストカード や， ポスター なんかを作 
るためのライブラリなんだろうな。 

とりあえず，なにをするにもライブラリ 
を登録しなくっちゃ話が進まない。ドロー 
イング ツールは なんでもそうかもしれない 
けどさ。 
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L りあえず最近私はわりとよく1子回路 
を描くので Easydraw を回路 CAD に化けさ 
せてみた。 

まずもっともよく使う部品，「抵抗」を作 
ることにした。 いま 考える！:バカげた話だ 
が，最初私は実寸大で描いてしまった。よ 
くよく考えてみれば， ドローイングツール 
なんだから，でっかく描いておけば いい。 

適当な大きさでグリッドをうまく生かし 
て，線をつないで大きく抵抗を描いてみる。 
多角形線を使って最後に閉じずに終了して 
もよい。座標は適当。私は印刷される t き 
に線が 0.5 mm ぐら いの 太さになってほし 
かったので，この上でも 0.5 mm にしてみ 
た。 

そのあと，それをマークし， メニューを 
出して グループ 化。あとはリサイズを すれ 
ば十分な大きさにしてしまえる。各自適 A 
な大きさにしておくのがいいだろう。 

その状態でまたマークして，ライブラリ 
編集を呼べば，ライブラリは登録される。 
もちろん，ライブラリ名は，適当にリネー 
ムしておかなくてはいけない。最初の状態 
だと， Easydraw . dlb になってしまってる 
から（私は回路. dlb にした）。 

同様にしてダイオードも作ってみた。ぺ 
イント系ツールじゃないから縮尺自由なの 
がよい。ダイオードの三角形は，最初にパ 
ターンを黒塗りに設定し，多角形アイコン 
で，三角形を作って結線終了する。.縦棒は， 
1 mm ぐらいで描く。あらかじめ大きく描い 
ているときは，縦棒の 1 mm は細すぎるよう 
に見えるけど，小さくするときのことを考 
えて，適当にしておくように。 

なぜならあくまでもドロー イングツ ー ル 
だからね。線の太さはあとから代えられる 
けどライブラリ登録してしまうとできない 
っぽいし。 

割合難しいのが， コイルな どの螺旋状の 
図。しかし，グリッドをうまく利用して大 
きく描き，最後にまとめて縮小する。（結構 
時間が かかっ てしまう力り ベジエ 曲線 やス 
ムージング多角線を利用してもよい。 

という具合に，ライブラリをサクサク作 
成していく t よい。最初にまとめて根性で 
図2 


作ってもよいが，使うたびにちょくちょく 
作ったほうが楽かもしれない。 

また，ライブラリ登録した図も貼るとき 
に拡大縮小できるので，自分が使いやすい 
大きさで保存しておき，貼るときに伸長す 
るとよいだろう。 

拡縮自在できれいな印刷 

シャーペンで印刷したことがある人はわ 
かると思う力 5 '，実際の画面の大きさに比べ 
てプリンタの解像度が高すぎるために，予 
想どおりの大きさにはなかなか出力できな 
い。はっきりいって，惯れを必要とする。 

ドローイング系の ツールは 基本的に，グ 
ラフイ ッ クのイメー ジを ビッ トパターンと 
して記録しておくのではなく，座標だけを 
記録しておく。 

萑かにペイント系のグラフ イックツール 
のほうが，見かけの2次元的なグラフ イッ 
クが綺麗に描けるが，これでは実際回路を 
拡大縮小したときに問題が起きる。縮小な 
らまだいいけど。 

これがドロー イング系のツールであれば， 
ファイルフォーマットさえあれば，どのよ 

うな解像度の端末に移動しても，適当に見 
やすい大きさで見ることができる。拡大縮 
小も自由自在。標準的なプリンタは最近で 
は， 360 dpi か 300 dpi 。 対して画面はインチ数 
によって違うけど 118 dpi ぐらいかな？ 

そういうわけで，画面上では16 X 16ドッ 
卜文字で見やすいかもしれないが， 360 dpi 
のプリンタでは新聞の文字よりも小さくな 
ってしまう。それを防ぐために， シャー ぺ 
ンでは，フォントをすべてベクトルフォン 
卜にすると，大きくなれば大きくなった分 
だけ綺麗に印刷されるようになる。 

まあ， 180 dpi の一世代前のプリンタ所有 
者の私には24ドットで最初から打っていれ' 
ば問題ないけど。それでも， 180 dpi で作った 
資産が， 360 dpi のプリンタをあとで買って 
もそのまま生かせるってのはおいしいよね。 

Easydraw ではイメー ジの貼り込みとか 
当然できるけど，拡大したときにデジタル 
拡大になってしまって，汚くなってしまう。 

だから，できる限りそ 
れはしないほうがいい。 
文字もフォントはべク 
トルフオントを使う0 
ドットが細かいので， 
細かい部分はなかなか 
うまく描けないけど， 
それは惯れ。特に端子 
の〇なんて，小さいと 


なかなかうまくいかない。そんなときは全 
体を披大してみてエディットしてみる。そ 
んな手順で回路を描いていく。 

とりあえず，簡単な回路を作ってみた。 

まあたいした図ではないが ， Easydraw 
で回路図が割と簡単に描けるというのがわ 
かるだろう。 

まとめ 

線は簡単に結べるし，抗縮向由自在。そ 
れでいて，好きなときに好きなところを修 
正できる手軽さがいい。適当なときに，サ 
クってウィンドウを開いて，思ったときに 
好きな回路を作れる。ライブラリさえあれ 
ば，楽譜も描けるかもしれないな（無理が 
あるかあ？んん？無理じゃないかもしれ 
ないぞ）。 

もちろん，クリップボードを通して，シ 
ヤーペンの上に持っていけるところもいい。 
まあ，文章を書く機能も充実しているけど 
ね。わりと。あとは，印刷機能が充実した 
ワープロ ソフトがほしいところ。もちろん 
ベクトルフォントを利用して，どんな解像 
度でも同じ大きさにプリントアウトできる 
もの0 

それに，当然 Easydraw そのものを，メモ 
リのある限りたくさん開けるのも素晴らし 

い0 

欠点といえば，ラィブラリを取り出すの 
が少々ややこしいことだろうか。回路みた 
いにライブラリ命なものを描いてると， 
opt.l + L を押しまくってしまうんだな。次 
のバージョンでは，疑似ダイアログなんて 
やめて，ほかの Easydraw からも引っ張っ 
てこれるような，別ウィンドウにしてほし 
いところだ。 

あとは，矢印の種類をエディットできる 
といいな。回路を書いてると線の先に〇が 
ほしいから。 

それから，メモリブロックをたくさん残 
して，終了してしまうのもやめてほしいな 
あ。ちゃんと解放してほしい。そういう仕 
様なのかもしれないけど。複数のウィンド 
ウを開くときに，メモリブロックを共有化 
してるとか？（解析なんてしてないからわ 
からんけど） 

ああ。そういえば来)1号は付録ディスク 
号だったなあ。ちょっと大きいから人らな 
いかもしれないけど， スペースが「余った 』 
なら，私が今问使った阅路用のラィブラリ 
を入れてもらうことにしよう。 

余談だが，ローテク連載の今月の回路で 
は Easydraw は使っていない。 
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連動電源回路の制作 

+3V 〇 - 


X680x0f 則 


GND。 


3卜 


1S1158 


•AC100V 


□ □ 


K 3-735 で出力 （180 dpi ) 













隨] SX - WINDOW の活用 


新製品 


DoubleBookin 9 


Tan Akihiko 丹明彦 



□ oubleBookin ’ は， SX - WINDOW で動作するスケジュール管理ソフト 
ウェアです。毎日のスケジュール管理はもちろん，周辺機器の制御や電子手 
帳とのデータ交換など，さまざまな拡張機能をもっています。 


で杏ること 

DoubleBookin ’ は，1日単位の予定はむろ 
んのこと，複数日にまたがる長期の予定や， 
毎週何曜日，毎月何日といったパターンの 
予定を管理できるようになっている。1日 
のスケジュールも分単位で登録することが 
できる。 

また，スケジュールをイベントとして登 
録しておけば，その時間に パソコンに 何か 
をさせることができる。指定の時刻になっ 
たらべルを鳴らしたり，音楽を演奏したり， 
テレビのチ ヤン ネルを変えたりといった動 
作が可能になっている。このひとつとして， 
MIC -68 K (アン フイニー システム 社製の 赤 
外線による 家電 製品 コン トロール ユニッ 
卜）を制御する機能がある。活用次第では， 
いろいろな電化製品を作動させたり，停止 
させたりなどが実現できるのだ。 

また，予定の多角的な表示が可能である。 
カレンダーウインドウでは1力月以上の範 
囲を見渡すことができ，予定が登録されて 
いる日には マークが つく。デイリーウイン 
ドウではその1日の予定を詳しく表示する 
ことができる。また，グラフウインドウで 
は何時から何時までといった予定を視覚的 
に表示することもできる。 


X68000 用 3.5/5"2HD 版 12,800 円（税別） 
計測技研 S0286(22)9811 


インストール 

基本的な機能を理解したところで，使用 
してみよう0まずインストールはきわめて 
容易0パッケージに入っているフロッピー 
デイスタからハードディスク（でなくても 
いいが，快適に使うためには高速かつ大容 
量のメディアが好ましいことはいうまでも 
ない）の適当な場所にプログラムディレク 
トリをコピーするだけ。あとは ， Double 
Bookin ’ のアイコンを登録するために同デ 
イレクトリ内にある DBIcon . X のアイコン 
をダブルクリックすると， DoubleBookin . 
X のアイコンが専用のものに変わる。 

ユーザー登録 

DoubleBookin ’ では複数のユーザーに対 
応しており，各人ごとのスケジュールを管 
理できる。このへんが基本的に個人向けの 
システムである電子手帳とは異なるところ 
だろう。 

DoubleBookin . X を起動すると，ユーザ 
ーウィンドウが開くので，ここでユ_ザー 
登録を行う。ユーザーの名前と属するグル 
ープ名，情報を格納するディレクトリ名を 
指定すると新規ユーザーが作成される。ユ 



RS -232 C を介して，電子手帳などとのデータ交換 
ができる 

写真右上：レベルコンパータ 
写真右下：シャープの P 卜3000(ザウルス） 


ーザーはューザー ウインドウに顔のアイコ 
ン t して現れる。以後はその顔をダブルク 
リックすれば，その人のスケジュールの参 
照や編集ができる。顔のアイコンは数種類 
が用意されており，パターンエディタなど 
で描いてカット&ペーストすればオリジナ 
ルの顔を登録することもできる。 

しかしこういってはなんだが，ューザー 
を複数登録できるメリットは現実にどれほ 
どあるのかはっきりしない。 パソコン 特に 
X 68000 を何人かで共同使用しているュー 
ザーというのは少ないように思うのだが。 
まあ，使い方によっては便利だし，家庭や 
企業での使用も考えられるので，機能自体 
に問題はない。ただ，複数ューザーに対応 
するのなら，パスワードが設定できるよう 
にしてほしかった。 このへんは 考え方次第 
ではあるが，仮にも個人情報である。他人 
に自分の手帳をのぞかれるというのは気持 
のよいものではないだろう。 

スケジュールの実際 

ューザーウィンドウから顔をダブルクリ 
ックするとその人の情報にアクセスできる。 
具体的にはカレンダーウィンドウが開き， 
今日の日付が選択されている。ポップアッ 
プメニューでデイリーウインドウを開くよ 
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う指示すると，今日の予定にアクセスでき 
る。別の日をカレンダーから選んでデイリ 
ーウィンドウを開〈と，その日の予定にア 
クセスできる。デイリーウインドウへの予 
定の登録は，予定の新規作成によって行う。 
何度も行えば予定は追加される.。削除や修 
正も可能である。要するにウィンドウのな 
かでマウスをあれ こ れ動か してい れば操作 
は覚えられる。通常の SX - WINDOW アプ 
リケー シヨンの ノリで扱えるのだ。 

予定の1つひとつには，予定内容だけで 
はなく，必要なら時刻，時間帯，ィベント 
を設定できる0たとえば，見たいテレビ番 
組の時間とチャンネルを設定しておけば， 
開始時刻にバソコン画面をテレビに切り替 
え，さらに番組終了後に自動的にパソコン 
画面に戻る，などという使い方ができるだ 
ろう。基本的には X 68000 でできることをな 
んでも設定できるので，開始5分前には予 
告音楽を演奏するとか，起動しているァプ 
リ ケーシ ョンを終了させておく，などとい 
うきめ細かな動作も可能である。 

ひとつ残念なのは，検索機能がやや弱い 
ことである。もちろん，普通の検索なら問 
題はないのだが，一歩進んだスケジュール 
管理を考えるならば，複数の予定を同時検 
索して一覧表示する程度の機能はほしいと 
ころである。人にもよるだろうが，だいた 
いにおいて スケジュールというのは同じ項 
目が何回もある場合が多い。ゼミの出席予 
定とか，デートの予定一覧などが即座に表 
示できたら，スケジュール調整にも力を発 
揮するだろう。 

印刷 

作成した予定は，月単位，週単位，日単 
位で印刷できる。 システム 手帳のリフィル 
に使える形式で印刷されるので，枠線に沿 
って切り取って穴をあければ使える。リフ 
ィ ルの 右ページに使うか左ページに使うか 
で穴のあけ方を変えることもできるし， A 4 
のプリンタ用紙1枚に2ページまで印刷で 
きるので折って使うこともできる。 

電子手帳とのやり取り 

DoubleBookin ’ は RS -232 C を介して電子 
手帳などとのデータ交換ができる 。 Double 
Bookin ’ で入力した予定を電子手帳に転送 
することやその逆が可能。 

対応して いる 電子手帳は，シャープ製で 
「オプションポート15」を装備して いる も 
の。具体白勺には DB - Z シリーズ， PV - F 1 ,PI 


カレンダーウインドウからポップアップメニュー 
でデイリーウインドウを開くと予定が表示される 

-3000 (ザウルス）である。これらの電子手帳 
と X 68000/030 を接続する際には，シャープ 

製のレベルコンバータと呼ばれるケーブル 
を使用す る。 

今回はザウルスを借りてきてデータ転送 
を試してみた。近頃話題の情報携帯端末と 
いう やつ だ。電子手帳にペン入力が ついた 
ものと思えばいい。ザウルス側の設定にち 
ょっと手間取ったが，問題なく転送できた。 
ということが確認できたので，ザウルスで 
ひとしきり遊んでしまった。ペンによる文 
字の手書き入力がけっこう面白い。これが 
意外によく認識する。 

しかし，認識はするのだが，やはり漢字 
の入力は手間がかかる。少なくともキーボ 
ードで苦もなく日本語を入力できるタイプ 
の人間にとってはかったるい。ここに Double 
Bookin ’ のようなソフトが大きな価値をも 
つのだろう。スケジュールを管理する機器 
は持ち歩けないと困るし，かといって携帯 
端末は大量の入力に向かないからだ。 

ひとつ注意しなければならないのは，デ 
ータ転送は，最新データを書き加える形に 
なることである。データ全体の整合をと 
るわけではないので，データの追加につい 
ては問題はないが，変更には 
完全には対応していない。た 
とえば待ち合わせ時刻を変更 
した場合に，変更後のデータ 
は追加データとして登録され 
るが，変更前のデータは何も 
しなければ削除されずにその 
まま残ってしまう。 パソコン 
と情報端末の両方を併用して 
厳密なスケジュール管理を行 
うには，まだまだ人間自らが 
こまめに両方をチェックする 
必要があるようだ。 

しかし，ともあれこの転送 
機能のぉかげで重複入力の手 
間はだいぶ減ることになる。 

データが一元化できるという 



登録されているスケジユ- 
フ表示したりもできる 


■ルー覽を見たり，グラ 


点は，非常に重要なことである。 

ただし，現在の仕様ではほかの形式で利 
用する こ とはできない。 パソコンでの デー 
夕処理を考えると，テキストファイル形式 
に落とせないのは残念である。 

酬生 

DoubleBookin ’ は拡張性の高さをそのウ 
リのひとつとしている。 スケジュール イべ 
ン トのための モジュールを あとから作成し 
て追加することが可能なのである。したが 
って，これまで述べたような不満点の解消 
や，将来出てくるであろう新たな機能拡張 
の要望へも，対応できる可能性がある。 

ューザーの要望によっては，今後も拡張 
モジュールを開発 • 発売するということで 
ある力 5 '，それだけではなく，むしろ技術情 
報を公開してューザー自身が拡張モジュー 
ルを プログラム することが推奨されている。 
そのた めのへッ ダファイルも添付されてい 
て，この部分については著作権はフリーで 
ある。 ューザー 各自が，自分に便利な仕様 
にできるわけで，このオープンな姿勢につ 
いては評価したい。 
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システム手帳のリフィル形式で印刷 
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ついに姿を見せた SX - WINDOW 用日本語ワードプロセッサ EGWord 。 新 
しい日本語変換システム EG - Convert を搭載し， SX - WINDOW の機能 
をフルに活かしたヒューマンワープロの登場です。 


ついに鎖！ 

侍望久しかった日本語ワードプロセッサ 
がついに SX - WINDOW 上に移植された。 
Macintosh の世界で有名なエルゴソフトの 
「 EGWord 」 を，ほとんどそのままのかたち 
で X 68000/030 で利用することができるの 
だ。 SX - WINDOW も日本語作業環境とし 
てようやくひととぉりのものを揃えたとい 
えるだろう。 

これまで SX-WINDOW には，ペイント 
ツール 「Easy paint 」， ド ローツー ル 「Easy 
draw 」 など，単語の頭に 「 Easy 」 . をくっつ 
けた名前のソフトがあった0このワードプ 
ロ セッサは 「 EGWord 」 である。まぎらわ 
しいが両者はまったく別の生い立ちを持つ 
ソフトである。ちなみに東芝のノートブッ 
クパソコンには「ダイナブック EZ 」 という 
のがある。関係ないか。 

EGWord は，かの Macintosh 上の日本語 
ワードプロセッサである。 MacWrite に日 
本語版のマックライトがあるように，また 
MacDraw に日本語版のマックドローがあ 
るように， Macintosh の著名なソフトはた 
いてい外国産のソフトを日本語対応したも 
のである。外国勢が多いなかで ， EGWord 
はむしろ珍しい純国産のソフトだ。そして 
EGWord SX -68 K はそれを X 68000/030 の 
ウインドウシステム SX - WINDOW に移植 


装飾の例 


したものである。 

インストールと起動 

インストールは専用のインストーラによ 
って行う。指示に従うだけでよい。なぉ 
EGWord はハードデイスクでしか使うご 
とができない。 

起動は EGWord . X のアイコンをダブル 
クリックする A 5 け。 

起動して出現したウインドウを見た第一 
印象は 「 Macintosh 版そっくり」である。ウ 
インドウ最上段は SX - WINDOW 風のプル 

ダウンメニューだしスクロー ルバーも SX _ 

WINDOW 風だが，それ以外は Macintosh 
版の少し昔のバージョンと同じである。 
Macintosh 版の EGWord はバージョン5が 
最新だが， EGWordSX -68 K はそれ以前の 
バージョンをベースにしているようだ。 

鴆作成ツールとしての EGWord 

EGWord は競争の激しい Macintosh 出身 
だけあって，とりあえずマニュアルなしで 
そこそこ使えるし， SX - WINDOW では多 
少違和感があるが，あちこちつついていれ 
ば細かい指定のしかたも覚えていく。 

段組み，ヘッダ，フッタなど文章のレイ 
アウトの指定，文字のフォントやサイズの 
指定，改行幅の指定，齚線の処理など， 
Macintosh 版が備えていた機能をそのまま 
継承している。 

シャーペン. X では裏技的にできたもの 
の，それでも十分に拡大しないと綺麗に印 
刷できなかった Easydraw からの貼り込み 
も違和感なく行える。 

印刷の品質もそれなりだが，残念ながら 
Macintosh 版より劣る。フォントの豊富さ 
と品質の格差はいかんともしがたい。 

ということで，ワードプロセッサとして 
の EGWord は及第点か，それ以上の評価は 


してもいいと思う。ひととぉりの機能は備 
えているし， DOS の文化をひきずったヮー 
プロよりはずっと使いやすい。 

賴入カツールとしての EGWord 

と，ここまでは誉めているように見える。 
しかし，いざ使ってみた場合にひと言ふた 
言いいたくなってしまう。なぜか 。 EGWord 
SX -68 K はテキストエディタとしての基本 
がなっていないからである。 

とりあえず許しがたいのはキーバッファ 
がたまること0カーソルをキーリピートつ 
きで移動すると，指を離したあともカーソ 
ルが動き続ける。カーソル移動程度につい 
てこれないというのは不思議。グラフィッ 
ク処理が遅いのはわかる力 ? ， 文字だけのと 
きも遅れる。これではあんまりではない力、 

さらに論外なのはデリートキーもたまっ 
てしまうこと。これではテキストエディタ 
としての基本がなっていないといわれても 
しかたがあるまい。ちなみに Macintosh 版で 
はキーバッファはきちんと処理されている。 

あと，全体に処理がもたついているのも 
気になる。気になるというのは X 68030 でや 
っていての話だ。文字の揷入やページ移動， 
ウィンドウのアップデートといったごく基 
本的な動作でもマウスカーソルが踏切に変 
わり，ほんのちょっとだが侍たされる。右 
ボタンを押してメニューが開くのにもひと 
呼吸ぉいた感じだ。 

ほかにもメニュー類の挙動が妙だったり， 
やや不安定だったりと，全体に SX-WIN 
DOW でのプログラミングに惯れていない 
という印象を受ける。それとも Macintosh 
版とほとんど同じウィンドウ1#成にしたの 
が余分な負担になっているのだろうか。 

日福入カシステム EGConvert 

EGWord は日本語入カシステムとして EG 


[特集] SX - WINDOW の活用 

EGWord SX-68K 
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Convert とい フ 独自のシステムを用いてい 
る。この操作方法がすごい。 ASK 68 K の作 
法をまったく無視している 0 Macintosh 版 
のユーザーが楽に移行できるようにとの配 
慮だろうか？それなら Macintosh 版を使 
えばいいか。謎だ。 

日本語モード/英数字モードの切り替え 
が [ CTRL ] +スペースキー。モードは右 
上0文節移動はカーソルキー0文節の切り 
直しは [ CTRL ] +カーソルキー0全角/半角 
変換は [ XF 3] + スペース，カタカナ/ひら 
がな変換は [ SHIFT ] + [ XF 1] + Z といっ 
た割り当てだ。こラしたものは，日本語ヮ 
ープロのものすごく基本的な操作だけに， 
ここまで違うとかなりストレスがたまる。 
最惡なのは手を頻繁にホームポジションか 
ら離さなくてはならないこと。 

キーバインドには， ATOK や VJE などい 
くつかの種類が用意されているのだが，ユ 
ーザーの指定による変更はできない。 

惯れればすむことという意見もあろう。 
それは一応正しい。正しいが，私はこの作 
法に慣れたいとは思わない。それでもこの 
レビューを書いていくうちに少しずつ慣れ 
てしまった力 5 '，文節の切り直しはいまだに 
慣れない。指が ASK 68 K の作法に染まって 
いることを再確認した次第。 

ただ， ED 系のキーバインドに慣れていれ 
ば，キーボードを見ずに文章が入力できる 
ようになる可能性はある。いわゆるダイヤ 
モン ド カーソルがカーソル キーに対応して 
いるので，それを駆使すればどうにか，か 
な漢字変換もホームポジションで行えるだ 
ろぅ。 

なお， EGConvert はほかのソフトでは使 
えない。漢字 Talk 7 と異なり， SX-WIN 
DOW は システムレベルで イ ン ライ ン変換 
をサポートしていない。そのことを考える 
と， EGConvert が EGWord に内蔵されてい 
るという実装もやむをえないのかもしれな 
いという気もする。 

ASK 68 K とはまったく違う日本語変換 

システム なのだから， ユーザー インタ フエ 
イス 部分も独自なのはわかる 力す， この操作 
体系が ASK 68 K よりも操作しやすいと考 
えているならそれはそれで問題であろう。 

もしも EGConvert のキー操作が我慢で 
きないならば，かな漢字変換のみを ASK 68 
K で行うことも可能である，ただし，上の理 
甶からインライン変換は使えない。 

そのほか細かいことだが，ローマ字入力 
モードでの拗音の入力が不安定だ。マニュ 
アルでは“ X ” に続けて母音を入力するよう 
になっているのだが，たとえば，“い’’の場 


アウトラインフォントの例 

合， “ XI ” では“んい”のようになってしま 
うことがある。“ X ”1 文字で“ん”が入力 
できるほうがよいのだが。なぉ，拗音入力 
にシフトキー併用というのは対応してない 
ょぅだ。 

まとめ 

EGWord は，日本語ワープロとしての表 
現力はある。しかし，入力に対するレスポ 
ンス がいいとはいえない。加えて SX-WIN 
DOW アプリケー シヨンと してはやや特殊 

図1出カサンプル 


ヘルプ機能は充実している 
なユーザーインタフェイス。 

はっきりぃって X 68000/030 と ASK 68 K 
を手の延長のように使ぃこなしてぃるよう 
な人にはすすめられなぃ。ベタ書きの文章 
をひたすら打ち込むとぃうタイプの使ぃ方 
は難い、。もの書きにはちとつらぃとぃえ 
よう。綺麗な文書を作成して印刷するとぃ 
う用途にはあってぃる。 

少々厳しぃことを書ぃてしまったが，今 
回評価したのが製品バージョンであること 
を考えれば見過ごせなぃ部分が少なからず 
ある。値段も決して安〈はないのだ。 


21 M を鐵觀り 


新しくやってくる21世紀では、ますます情報イ進み、 
「組織と組織」、「人と組織」、「人と人 j とのネットワー 
クが重要になります。そんな状況のなかでは、 

” Commun icat ion” が効果^に演出されな(ナれば情報の伝達 U ス 
ムーズに 行われません。 

確実に意志や思いを伝達するためには、相手にわかりやすい麵を作成することはも 
ちろんですが、旧来からの書類というかたちにとらわれない、新しい形態のアレゼンテ 
ーションメディアが必要となります。いわゆるマノけメディア機器が注目されているの 
も、そういった役割を人々が期待してのところだと思われます。 

世間では盛んにマノけメディア、マノけメディアという言葉が^ b れていますが、過 
去の「ニューメディア J 、また、新しいところで「バーチャルリアリティ」などのご多 
分に漏れず、言葉ばかりが先行して実体が知られていな V 、のが麵てす。 

マノけメディアという言葉を字句どおりに解釈すると「複 
数の」「媒体(情報媒体)」という意味になります。複数のメ 
ディアを統合し、新しいコミュニケーションの方法を産み出 
そうというムーブメントの合言葉、それが「マノけメディア」 

なのです。 

「複数のメディア」とひと言でいってしまうといかにも^^としていますが、いまの 
ところ、業界では「映像」と「音声」の2つのメディアを統合することを目標に、日々 
ディベロッパーたちがしのぎを削っています。実は、パソコンにとって、映像を表示し 
たり音声を出力したりすることはそれほど難しいことで{まありません。ある程度高度な 
ハードウエアを持ったバソコンならば、そういったことはずいぶん前から可能ではあっ 
たのです。新型パソコンの発表会では、どこでもそういったデモンストレーションを行 
っていたものでした。 

しかし、 マ/ メディアは単なるデモンストレーションとは違います 。 マノレ チメディ 
アは、新しいコミュニケーションを創造するという壮大な、そしてラディカルなビジョ 
ンなのですから。それを利用することによって、人と人がより理解しあえるようになる 
こと、この点を押さえることができなば、マノけメディアを自称することは許され 
ないといってもいいでしょう。 

現在にいたって マノ けメディアが大きく クローズ アップされてきたのは、 マノ けメデ 
ィアと呼ぶに相応しい役割を担えるだけの力を、パソコンと、そして社会が備えるよう 
になった、あるいはその準備ができたという事情によります。その「力」の22^^ 
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隨] SX - WINDOW の活用 


十 

SX - BASIC 公開デバッグ第2回 

ウインドウデザイナの使い方 


Ishigami Tatsuya 石上達也 



今回は SX - BASIC システムでのプログラミングの基本となるウインドウ 
デザイナを使ってみましよ5。また，レフアレンスマニュアルに掲載されて 
いなかった情報についても触れておきます。 


3月号のおわびと訂正 

3月号に収録された SX - BASIC に以下 
のようなバグが見つかりました。 

•iocs 関数， A_line 関数が暴走する0また， 
プログラムの箇所によっては，「未登録の変 
数です j というエラーが表示される。 
•SX-BASIC がアイコン状態でも，メニュ 
一に 「To Icon」 と表示されてしまう。 
•文字列を 3 つ以上連結しようとすると， 
暴走する。 

•float 型定数が正しく扱えない0 

デバッグを行うた めの 差分データは， こ 
の原稿を書いている時点で 23 K バイトほど 
あり，とても掲載できる量ではありません。 
さらにデバッグを行ったバージョンが来月 
号の付録ディスクに掲載される予定ですが， 
現在の最新バージョンへの差分データを， 
MIYA - Net などに登録させていただきま 
したので，これらのネットワークに参加さ 
れている方はご利用ください。 

また，4番目に挙げたものに関しては， 
パソコン通信をしていなくても， SX - 
BASIC を再コンパイルできる環境があれ 
ば，ファイル 「 SXBASIC . H 」 内の GVAL 構 
造体定義中の， 

float valf ; 

というのを， 
double 
に置き換える 
す。 

マニュァル補足 

また，3月号の原稿入稿後（っまりマニ 
ュアルの締め切り後），いくつか拡張された 
命令，関数などがあるので，あわせて説明 
します。 

•システム変数 

• tasKid 


SX - BASIC のタスク ID を返します。 

•関数 

• varhdl ( int 型1次元配列変数名） 

戻り値： ハンドル ( in ®) 

メモリ マンから メモリ ハンドルを 取得し， 
引数として指定された int 型1次元配列変 
数の要素を転送します。関数の戻り値とし 
て， そのハンドルの 値を返します。 
•プロパティ 

• height 

このプロパティはテキストとレクタング 
ルが待っていますが，そのほかに window 
にも持たせました。 

ウィン ドウ エンジンのウイン ドウの縱の 
長さを設定します。 

例） window . height =200 

• width 

ウィンドウエンジンのウィンドウの 横幅 
を設定します。 

このプロパティを持つアイテムは win 
dow のみです。 

例） window . width =300 

• メソッド 

• put i 

i INT 型 

ビッ ト マップ アイテムの表示するデータ 
の収められているハンドルを指定すること 
により，表示データの変更を行います。再 
描画はウィンドウエンジンが行いますので， 
プログラムで明示的に行う必要はありませ 
ん〇 

このメソッドが有効なアイテムは，ビッ 
トマップのみです。 

例） Bitmapl.put = varhdl ( s ) 
s は， int 型 1 次元配列 
また，46ページ中段 「 drag 」 の項目での 
例は正しくは以下のとぉりです。 

例） wmdow.drag 二丄 
プログラム 

func Pile Drop ( mename ; str ; 

print filename ;” がドロップされま 


した’’ 

endfunc 

今月のメニュー 

今月は，第2の顔であるウインドウデザ 
イナの説明をします。基本的には1993年10 
月号の「秋祭り PRO -68 K 」 に収録されたも 
のの改良版となっています。以下の記事も 
基本的には，93年10月号の文章に加筆•訂 
正を行ったものとなっているので，一部重 
複している蔺所があります。あらかじめご 
了承ください。なお，プログラム作成に関 
して，前回に引き続きシャープ製 「 SX - 
WINDOW 開発キット>3版」に収録されて 
いた「サンプルドロ ー j を大幅に参考にさ 
せていただきました。制作者の方々に厚く 
お礼申しあげます。 

ウインドウテ’ザイン 

コマンドシヱル 上では，文字は基本的に 
左から右へと一方的に流れ，適当なところ 
で改行し，また一方的に左から右へと流れ 
ていきます 0 カーソルの 位置を明示的にい 
じってやらないかぎり，この規則は守られ 
ます。 

それに刘■し， SX - WINDOW のウインド 
ウでは，あっちこっちにいろいろな文字が 
書かれていたり，ボタンがあったりします。 
文字の大きさも一定ではありませんし，さ 
まざまな種類や大きさのボタンが縦に並ん 
でいたり，横に並んでいたりします。 

SX - WINDOW にも， カーソル 位置とい 
うか，ペン位置のような概念はあるのです 
が，こだわりすぎると面白味のないウイン 
ドウになってしまいます。文字列を表示す 
る場合には，たいてい，一緒にその座標も 
設定してやります （ X - BASIC でいうと， 
PRINT 文は LOCATE 文とペアになって出 
てくる，ということです）。 


valf ; 

ことにより，デバッグできま 
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BASIC でプログラムする場合は，画面の 
デザインといっても，文字の大きさは同じ 
ですし，16ドット単位でしか指定しません 
し，わりと変更が簡単ですし，というわけ 
で，実行しながら適当に改造していけばい 
つのまにかプログラムはできあがっていま 
した。 

しかし， SX - WINDOW の画面はそんな 
具合にはデザインできません。 

まず，扱う情報の量が違います。同じ文 
字列を表示するにしても，背景色，描画色， 
フォントの種類……と，決めなければいけ 
ないこと力 5 '，どばっと増えます。 

では，どのようにすれば画面のデザイン 
が楽に行えるようになるかといえば，話は 
簡単で，それこそ WYSIWYG (What You 
See Is What You Get = 見たものそのもの 
が手に入る）すればいいのです。 

適当にウインドウをデザインしてみて， 
「あ，この文字列はもう少し左だったほう 
がよかったな」 

と思えば，マウスで文字列をひよいっとつ 
まみ，少し左にずらしてやることができれ 
ば，かなりウィンドウのデザインは楽にな 
るはずです。 

ウィンドウデザイナの位置づけ 

3月号で説明したように， SX - BASIC と 
ウインドウエンジンがあれば SX-WIN 
DOW のプログラムは作成できます。ウィ 
ンドウエンジンにアイテムを配置するには, 
new メソッドを使用します。 

しかし，これらのことをプログラミング 
するためには，アイテムの配置に関する座 
標データをすベて XY 座標の数値データで 
管理する必要があります。これでは，せっ 
かくの SX - WINDOW の GUI 環境が台なし 
です。 

そこで，アイテムの配置を GUI 環境で視 
角的に扱うために，ウィンドウデザイナを 
使用します。 

ァィテムの配置，変更，削除 

まず， WIND . X を起重力します。 

すると， 「 Untitled 」 と書かれたまっさら 
なウインドウと，「ツールボックス」と書か 
れた少し小さなウィンドウが表示されてい 
るはずです。 

大きなウィンドウが，これから作業を行 
う カンパ、 ス（みたいなもの）で，小さなウ 
ィンドウがその際に使う道具を収めた ツー 
ルボックス （みたいなもの）です。 ツール 


ボックスの上から適当な画材を選び，カン 
バスの上にパタぺ夕と張っていきます。 

ツールボックスはカンバスのサブウイン 
ドウになっていて，カンバスのウインドウ 
がアクティブになったときのみ，画面に表 
示されます。 

作業を行うには，まず，カンバスの右下 
端をマウスでつかみ，適当な大きさになる 
ようにドラッグしてください（この作業は， 
一連の作業の中でいつでも行えますが，い 
ちぉう縁起物ということで)。 

ツール ボックスの中から，適当なァイテ 
ム（ここでは，矢印と DEL 以外）をマウス 
の左ボタンで選びます。 

そして，そのアイテムを カンバス のどの 
部分に配置するかを指定します。 カンバス 
の一部をマウスの左ボタンでクリックする 
ことによって座標を決定し，そのままドラ 
ッグして大きさを決めてやります。 

もし，そのようにして配置したアイテム 
の大きさや配置が気にいらなかった場合に 
は， ツール ボックスから矢印のアイテムを 
選択し，変更を加えたいァイテムを左クリ 
ックします。すると，選ばれたアイテムは， 
その周囲を8個の小さな正方形とともに黒 
い枠で囲まれます。これがァイテみが選択 
された（アクティブになった）というサイ 
ンです。 

選択したァイテムを移動したい場合には， 
その枠の中心をマウスの左ボタンでドラッ 
グします。ドラッグしようとすると，ウィ 
ンドウ上からアイテムが消え，代わりに消 
えたアイテムと同じ大きさを持ったグレー 
の枠がマウスの動きにあわせて移動するの 
で適当な場所までドラッグして〈ださい。 

マウスの左ボタンを放せば，グレーの枠 
は消え，先ほどのァイテムが現れます（デ 
スクトップ上でのファイルアイコンの扱い 
と同じです）。 

また，ァイテムの大きさを変更する場合 
には，そのアイテム 図1ツールボックス 
の周囲に表示されて 
いる小さな黒い正方 
形（以後， ハンドル 
という）をマウスで 
ドラッグ'してく ださ 
い。アイテムの移動 
と同じ要領で，ァイ 
テムの大きさが変更 
されるはずです。 

ァイテムを削除し 
たい場合には，移動， 

大きさ変更と同じよ 
うに削除したいアイ 



アイテムを自由に配置 

テムを選択し，ツールボックス中の DEL ボ 
タンを押してください。 

ツールボックス 

ツール ボックスに収められた道具の種類 
には次のようなものがあります。これは， 
このウインドウデザイナで扱える，アイテ 
ムの種類です（左上から順に右へ ）0 

•テキスト 

文字列を張り込む枠です。文字列そのも 
のではありません。枠を配置したあとで， 
プロパティ 設定（後述）を行い，枠の中に 
文字列を注ぎ込んでやる，というスタイル 
を取ります。 

枠の中には，文字列を1行だけ入れてや 
ることができます。 

#レクタングル 

長方形の枠を描画することができるよう 
になります。複数のスイッチをひとまとめ 
にしたり，ウインドウのデザインにメリノ、 

リをつけるときに使用するとよいと思いま 
す。 

また，このウインドウデザイナでサボー 
卜されていない機能を使ぉうとする場合に， 
とりあえず座標を目立ててぉくのに便利で 
す。 

#標準ボタン 

標準ボタンを描画できるようになります。 
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# ボリューム 

ボリュームボタン（スライダーボタン） 

を描画できるようになります。 

•オルタネートボタン 

オルタネートボタンを描画できるように 
なります。 

(下段左にいって） 

#チヱック ボタン 

チェックボタンを描画できるようになり 
ます。 

•アップダウンボタン（数値調整ボタン） 

アップダウンボタンを描画できるように 
なります。 

•ビットマップ 

絵を表示できるようになります。ここで 
表示できる絵とは， SX - WINDOW 上のパ 
ターンエディタ，または EasypaintSX -68 K 
で作成した PAT 4 形式のプロットデータで 
す。 

絵はすぐには表示されませんが，後述す 
る プロパティ 設定を行うことによって，表 
示されるようになります。 

•アイテム選択 

すでに配置されたアイテムを移動したり， 
サイズを変更したり，プロパティを設定/変 
更するときに使います0この ツールを 選択 
している状態で， マウスカーソルを 特定の 
アイテムの上にのせて，左ボタンを押すと 
そのアイテムが選択されます。 

•アイテム削除 

アイテムが選択されているときに，この 
ボタンを押すとそのアイテムを削除するこ 
とができます。 

•グリッド 

このグリッドと書かれたアップダウンボ 
タンで，ウィンドウデザイナのグリッド間 
距離（単位はドット）を設定します。グリ 
ッド間距離とは図2に示すような2つの直 
線の距離です。この設定はキーボードの 
SHIFT キーを押すことにより無効化され 
ます（前回の「秋祭り PRO - 68 K 」 に掲載さ 
れた暫定版とは逆になっていますので注意 
してください）。 

たとえば，図3のように同じ大きさの標 
準ボタンを3つ縦に揃えて並べるときに使 

図2グリッド 

グリッド間距離 


います。普通にマウスを操作すると，この 
ように配置することは困難です。不可能で 
はありませんが，ディスプレイ上の1ドッ 
卜の差を読み取れる眼力が必要となってき 
ます。1ドットの差が読み取れない人でも 
10ドットの差ならなんとかわかるでしよう。 
で，このグリッド指定を10に設定します。 

そして，通常と同じようにアイテムを配 
置します。ウインドウデザイナはマウスの 
座標を10の整数倍としてしか認識しないよ 
うになります。つまり，アイテムは， 
(10 XN ， 10 XM ) 

のような座標にしか配置できなくなるわけ 
です。 

•アイテム選択ボタン（アップダウン） 

通常，アイテムの選択は，選択ボタンを 
押して，マウスの左ボタンを押すことによ 
って行います。ところが ，このような方法 
では選択できないアイテムが存在する場合 
があります。 

実は，このウインドウデザイナでは，内 
部処理でアイテムが「奥行き」を持ってい 
ます。奥行きといっても，3次元的なもの 
というよりは， SX - WINDOW でいうとこ 
ろの「ウインドウ優先順位」くらいに考え 
てください。 SX - WINDOW では，グラフイ 
ックウインドウのような大きなウインドウ 
の下に隠れてしまった小さなウインドウを 
直接マウスでいじることはできません。手 
前のウィンドウのほうが優先順位が高いか 
らです。 

このようなときには，手前のウインドウ 
をいったんどこかにずらしてやるか，ペー 
ジアイコンをいじってやればいいのです。 

これと同じように，図4のように大きな 
アイテムの下に隠れてしまった小さなアイ 
テムを選択するには，一度大きなアイテム 
をどこかにずらしてやるか，このアイテム 
選択ボタンのボタンをいじってやるかの2 
通りの方法があります。 

アイテムは基本的に重ねあわせないもの 
なのですが，ウインドウ全体にビットマッ 
プを表示して，その上にボタンを配置する 
ような場合もあるだろうと思って，このア 
イテム選択ボタンをつけておきました0 


なお，アイテムを作成すると自動的に名 
前がつけられますが，その名前はこのアイ 
テム選択ボタンに表示されているとおりで 
す。 

ここでの名前のつけ方は，テキストフィ 

ールドだったら, Textl , Text 2. という 

ふうになっています。もし，この名前が気 
にいらない場合は，この名前が表示されて 
いる部分が編集可能な文字列となっていま 
すので， マウスの 左ボタンを押しキャ レッ 
卜が表示されたら，キーボードから適当な 
名前を入力してください（ただし，この作 
業は必ず後述のコード入力よりも先に行っ 
て〈ださい）。 

:プロパティの設定 

以上で，アイテムを画面に配置すること 
ができるようになりました。ここで，切り 
上げてもいいのです力 5 '，もう少し，実際の 
ウィンドウに近い環境でデザインを行える 
ように，アイテムのプロパティを設定でき 
るようになっています。 

たとえば，文字列の色を変更してみたり， 
標準ボタンの中に「確認」だとか「取消」 
のような文字を入れると，かなり雰囲気を 
出すことができます。 

このように，文字列（以下キャプション） 
や色のなどアイテムに付随する情報をプロ 
パティと呼びます。設定できるプロパティ 
の種類はアイテムによります。 

ウィンドウデザイナからプロパティを設 
定するには，以下のように行います。 

1) まず，プロパティを設定したいアイテ 
ムを選択する0 

2) そのアイテムが黒い枠で囲まれ，周囲 
にハンドルが表示されたら，マウスの右ボ 
タンでメニューを表示させる。 

3) このメニューから， 「 Propaties 」 という 
項目を選ぶ。 

すると， ツール ボックスのウィンドウが 
画面から消えて，代わりにプロパティ設定 
用のウィンドウが画面に表示されます。こ 
こには，設定できるプロパティの一覧が表 
示されているのですが，その数•種類はア 


図3 

整然とボタンが並んでいる場合 


ポタン I 


ポタン 2 


ポタン 3 


図4マウスで選択できないアイテム 


小さなアイテム 


•大きなアイテム 
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イテムにより異なり，以下のようになって 
います。 

_テキスト 

文字列，フォントの種類，行揃えモード 
(左寄せ，中央詰め，右寄せ），背景色，描 
画色，編集可フラグ（キーボードによる編 
集を許すかどうか），テキスト枠描画フラグ 
(枠を描画す るか どうか）が設定できます。 
籲レクタングル 

「彫り」の深さが一 5〜5の範囲で設定で 
きます。この値が正の場合には，手前に飛 
び出しているような長方形に，負の場合に 
は，奥に引っ込んでいるような感じの長方 
形になります。 

#標準ボタン 

キャプションが設定できます。 

•ボリューム 

最小値，最大値，初期値を設定できます。 
このとき， 

最小値 S 初期値 S 最大値 
という関係を満たしていなければなりませ 
ん〇 

•オルタ ネー トボタン 

初期状態（初期値）が設定できます。 

•チエックボタン 

キャプション，初期状態が設定できます。 
•アップダウンボタン 

キャプション，最小値，最大値，初期値， 
編集可フラグが設定できます。 

このとき， 

最小値 S 初期値 S 最大値 
を満たしていなければなりません。 

#ビットマップ 

指定された座標に表示する PAT 4 形式の 
絵のデータが入ったファイルを指定するこ 
とができます0ファイルを指定すると，ア 
イテムの大きさは，強制的に絵の大きさに 
あわせられます。以後，大きさの変更はで 
きなくなります。 

•ウィンドウ 

今回のバージョンからは，ウインドウ自 
身の プロパティ も設定できるようになって 
います（アイテム名は 「 window 」）。 

なにもアイテムを選択していない状態で， 
カンバスのタイトル部分へマウスを持って 
いくと，右ボタンでファイル関係の項目と 
「 window 」 のプロパティ設定の項目を持っ 
たメニューが開きます。ここで，上から3 
番目の 「 Property 」 という項目を選択する 
と ， r window j に関するプロパティを設定 
するこ とができます。 

現在のところ， 「 window 」 は，グローボ 
ックスフラグ（ウインドウの大きさを可変 
にするか），ドラッグ可能フラグ（ファイル 


アイコンのドロップを受け入れるか〉の2 
つのプロパティを設定できるようになって 
います。 

関数(プログラム)の記述 

以上の操作により，アイテムに対し，「な 
にを」「どこに」「どのように」という情報 
を与えることができました。 

SX - BASIC では，さらに「なにをするた 
めに」という情報を与えることができます。 

具体的には，イベント（囲み参照）が生 
じた場合に呼び出される X - BASIC の関数 
を入力します。 

プロパティの設定と同様に 

1) まず，プログラムを入力したいアイテ 
ムを選択する 0 

2) そのアイテムが黒い枠で囲まれ，周囲 
にハンドルが表示されたら，マウスの右ボ 
タンでメニューを表示させる。 

3) このメニューから， 「 Code 」 という項目 
を選ぶ。 

すると， ツール ボックスのウインドウが 

表1アイテムごとに必要な関数 

•テキスト 

「アイテム名」 Keyln(s;str) 

(edit プロパティ=丨の場合のみ） 
アイテム中で力ーソルが点滅しているときに， 
リターンキーが押されると呼び出されます。 

引数には入力された文字列が代入されます。 
「アイテム 名 」 Click 〇 

(edit ブロパティ =0 の場合のみ） 
アイテムをマウスが指している場合に左クリ 
ックされると呼び出されます。 

引数はありません。 

•レクタングル 
「アイテム名」 Click 〇 

アイテムをマウスが指している場合に左クリ 
ックされると呼び出されます。 

引数はありません。 

籲標準ボタン 
「アイテム名 j Click 〇 

アイテムをマウスが指している場合に左クリ 
ックされると呼び出されます 3 
引数はありません。 

#ボリューム 

「アイテム名 I Change(i;int) 

マウスから値に変更が加えられると呼び出さ 
れます。 

引数に変更された値が代入されます。 

•オルタネートポタン 
r アイテム名」 Change (i;int) 

マウスから値に変更が加えられると呼び出さ 
れます。 

引数に変更された値が代入されます。 

_チ エック ポタン 
「アイテム 名 」 Change (i;int) 

マウスから値に変更が加えられると呼び出さ 
れます。 

引数に変更された値が代入されます。 
•アップダウンボタン 


画面から消えて，代わりにプログラム入力 
用のウィンドウが画面に表示されます。こ 
のウィンドウは，ごく普通のテキストエデ 
ィタになっています（以下，プログラム入 
カエディタ）。 

テキスト中には，関数の初め (func - ) 

と終わり ( endfunc ) はすでに入力されてお 
り，プログラマは，この間に必要な命令. 
関数を挿入するだけで，関数が完成するよ 
うになっています。 

ここで入力する関数の名前は基本的に， 
アイテムの名前+_+イベント名 
となっています（表1参照)。 

ブロパティ設定用のウィンドウと違って， 
プログラム入カエディタは，デスクトップ 
画面上に複数開いておくことも可能となっ 
ています。つまり， 「 Textl 」 のコードを見 
ながら 「 Text 2」 のコードを入力する，とい 
ったことができます。もちろん，これらの 
ウィンドウ間でカット&ペーストを行うこ 
とも可能です。 

また，ウィンドウデザイナには，プログ 
ラム 入カ エディ タの内容が適宜 フィード バ 


「アイテム名 I Change(i;int) 

マウスから値に変更が加えられると呼び出さ 
れます。 

弓 I 数に変更された値が代入されます。 
「アイテム名」 Keyln(s;str) 

(edit プロパティ= I の場合のみ） 
アイテム中で力ーソルが点滅しているときに， 
リターンキーが押されると呼び出されます。 

引数には，入力された文字列が代入されます。 
•ビットマップ 
「アイテム名 , ClickO 

アイテムをマウスが指している場合に左クリ 
ックされると呼び出されます。 

引数はありません。 

「アイテム名 I Menuselect(i;int) 

(menu プロパティ关•…の場合のみ） 
アイテム上で，右ポタンが押されることによ 
りメニューが表示されます。このとき，メニュ 
一中のいずれかの項目が選択されると，この関 
数が呼び出されます。 

引数に，選択された項目の除数が代入されま 
す0 

•ウィンドウ 
window Menuselect(i;int) 

(menu プロパティ关’，，，の場合のみ） 
ウィンドウエンジンのタイトルバー上で，右 
ボタンが押されることによりメニューが表示さ 
れます。このとき，メニュー中のいずれかの項 
目が選択されるとこの関数が呼び出されます。 

引数に選択された項目の除数が代入されます。 
File Drop(s;str) 

(window.dr 叩 =丨のときのみ） 
ウィンドウエンジンに対して，ファイルアイ 
コンがドロップされたときに呼び出されます。 

引数にファイル名が代入されます。複数選択 
されたときには，アイコンリストの初めに登録 
されたファイル名が代入されます。 
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ックされているので，いちいち「設定」ボ 
タンを押して……などというような動作は 
必要ありません。ウィンドウデザイナは， 
必要なとき（たとえば，ファイルのセーブ） 
には，つねに最新の情報を取得しています。 

「設定」ボタンがない，ということは「取 
消」ボタンもない，ということですので， 
大量の「カット」を行うような場合には， 
シャープ ペンなどに，その内容をペースト 
して保存してください。 

また，ウィンドウデザイナは，各プログ 
ラム入カ エディ タからテキストを取得して 
いますが，その内容にはまったく関与しま 
せん。よって，ここではまったく関係のな 
い関数を記述することもできますし，極端 
な話， C 言語プログラムを書き込んでもか 
まいません （ SX - BASIC には渡せなくなり 
ますが)。 

同じ理由で，ウィンドウデザイナにより 
作成された関数の名前を変えるときには， 
必ず ツールボックス 上からアイテムの名前 
も同じように変更してください。そうしな 
いとアイテム名に関して SX - BASIC とウ 
ィンドウエンジンでの整合性が保てな〈な 
ります（仮引数の名前は，自由に変えてか 
まいません ）0 逆に， ツールボックス 上から 
アイテムの名前を変えたときには，関数の 
名前も同じように書き換えてください。 


ウィンドウ上に標準ボタンが置かれている場 
合を考えてください。このポタンの目的は，マ 
ウスのクリックを通じて，操作している人の考 
えをプログラムに伝えることです。 

X - BASIC なら，ループ中でマウスの座標を監 
視するようなプログラミングを行います。マウ 
スのクリックを検出するまでは，まったく無駄 
なコードを実行していますが，基本的にシング 
ルタスク環境ですから，それによってほかのプ 
ログラムに迷惑をかけることはありません。 

ひるがえって， SX - WIND 0 W のようなマルチタ 
スク環境では，同時に複数のプログラムが実行 
されている可能性があります。限られた処理能 
力を，実行されているプログラムの頭数で割る 
わけですから，あるプログラムでまったく無駄 
なことをやられては，ほかのプログラムに迷惑 
がかかってしまいます。 

そこで， SX - WIND 0 W では，「マウスや キーポー 
ドが押されるのを待つ」という行為をシステム 
で一括して行っています。 

プログラムはループ中でマウスの監視を行う 
代わりに，システムに対し，「マウスが押された 
ら呼んでね一」とひと声かけて，処理を中断し 
ます。システムは，マウスのクリックを検出し 
たら，先ほどのプログラムに対し，「マウスが押 
されたよ一」と情報を渡してやります。この情 
報を受け取ったプログラムは実行を再開し，必 


関数(プログラム)の川醇 

このように，ウインドウデザイナでは， 
プログラム 入カエデイタによって，アイ テ 
ムごとに対応する関数を入力します。たく 
さんの関数を入力していけば，やがてそれ 
ら は，ひとつの プログラム になっていくの 
ですが，その前にひとつ問題があります。 

プログラムには， たいてい 初期化処理と 
呼ばれる，どの関数よりも初めに実行され 
なければならない処理があります。また， 
SX - BASIC では， グローバル 変数の宣言 
は，さらにその前のすべての命令に先立っ 
て行われなければなりません。 

X - BASIC では，関数の名前とは関係な 
く，初めに書かれたところからプログラム 
は実行されていきます。 

しかし，ウインドウデザイナで扱うデー 
夕は，基本的にアイテムが平面的に並べら 
れただけですから，初めや終わりといった 
ことにたいした意味はありません。 

ウインドウデザイナでは，ウインドウの 
プログラム入カエデイタで入力されたテキ 
ストが SX - BASIC に引き渡された際，最初 
に読み込まれるようになっています。 

SX - BASIC では，グローバル変数の宣言 
はどんな命令よりも先に行われなければな 
りません。つまり，ウインドウデザイナで 


要な処理を行います。 

この際，システムが発行する「マウスが押さ 
れたよ一」という情報を「イベント」といいま 
す。システムは，マウスが押された，キーポー 
ドが押された，というような出来事（イベント） 
しか報告しないからです。 

つまり， SX - W 旧 DOW 上のプログラミングは， 
初期化処理を除くと， 

マウスがクリックされた—処理 I 
キーボードが押された —•処理2 
アイコンがドロップされた—処理3 

という巨大な対応表を作り上げることにほかな 
りません。 

システムがイベントを与えて，アブリケーシ 
ヨンがそれを処理する，逆にいうと，アプリケ 
—シヨンを動かすには，なにかイベントを与え 
てやらなければならない，ということで，この 
ようなシステムをイベント駆動型（イベントド 
リブン）のシステムといいます（ここで，「嘘つ 
け一〇 r 暁子 _ Xj は，キーポードもマウスも押し 
てなくても動き続けるじゃないか」とあなたは 
いうかもしれない。しかし，あれだって「なに 
も起きてないよ」というイベントをシステムが 
送っているので，なにも起きてなくても，その 
イベントに対応して，自転車と犬は前に進むの 
です）。 


すべてのプログラムを管理する場合，変数 
宣言や初期化处理は，この 「 window 」 のコ 
ー ド入カ エディ タで行う必要があります。 

3月号43ページのリスト1を見てくた^い0 
「▼」マークで始まる行がアイテムの情 
報を示し，それに続〈プログラムがウィン 
ドウデザイナ上から入力されたもので，次 
の「▼」マークまで続く，といった構造に 
なっています。 

このように，ウィンドウデザイナはどの 
ようにアイテムを配置しても，ウィンドウ 
のデータやプログラムをいちばん初めに出 
力するようになっています。 

プログラム 中に， 「ここ で初期>(匕に必要な 
処理を行って〈ださい」と書かれたコメン 
卜文があります力す，まさに，ここで書かれ 
た命令力 5 ' SX - BASIC で最初に実行される 
わけです。 

ファィルの保存 

なにもァイテムを選択していない状態で， 
カンバスのタイトル部分へマウスを持って 
いくと，右ボタンでファイル関係の項目と 
「 window 」 のプロパティ設定の項目を持っ 
たメニューが開きます。ウィンドウデザイ 
ナの動作に関する項目も，このメニューの 
中に収められています。 

メニューの 項目を上から説明すると， 
•Load File 

ファイルに保存したデータを読み込みま 
す。この項目を選択すると，ファイルネー 
ムを聞いてくるウィンドウが開きますので， 
そこにロードしたいファイルの名前を入力 
してください。このとき，ファイルアイコ 
ンがデスクトツプ上にあれば，ドロツプし 
てもけっこうです。 

#Save File 

現在のアイテム，そのプロパティの内容 
とプログラム，ウィンドウの大きさなどの 
情報をファイルに出力します0 

操作は Load と同じです。 

籲 Property 

「 window 」 のプロパティを設定します。 

#Code 

エディタウィンドウが開きますので，こ 
こに SX - BASIC のコードを記述できます。 

SX - BASIC では，ここに記述されたコー 
ドが最初に実行されますので， グローバル 
変数の宣言，初期化処理を行ってください。 
•終了 

ウィンドウデザイナを終了します。ファ 
イ ルの セーブを行って いない 場合には，確 
認のダイアログが開きます。 


イベントとイベントドリブン 
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varhdl 関数と put メソツドについて 


varhdl 関数と put メソツドは SX - BASIC のなか 
でもひときわ特殊な機能です。 

現在， SX - BASIC にはウィンドウ中に直線や円 
を描画する機能は持ちあわせていません。将来 
拡張する予定はありますが，ある程度の拡張で 
は，カバーしきれない範囲がどうしても残って 
しまいます。 

ちなみに，どういう点で思案中なのかという 
と（多少専門的になってしまいますが)，ウィン 
ドウのアツプデートに関してです。 SX-WINDOW 
のアプリケーションは，ご存じのように，いつ 
でも自分のウィンドウ内に描かれた文字や図形 
を再現できるよう情報を蓄えておく必要があり 
ます。もちろん，このように X - BASIC にはない SX 
- WINDOW だけの都合によるものは，ウィンドウ 
エンジンで迁棲をあわせるようにするべきです。 

一般には，このような場合，スクリプト（手 
順軎）と呼ばれる手法が用いられます。 

たとえば， 

座標 （ 10,1 0) から （30 , 30) に線分を引け 

座標 （15,15) を頂点として半径10の円を描 
け 

座標 （12,34) に文字列「こんにちは」と描画 
しろ 

といったかたちのものです。 

ウィンドウ内に描画する際には，このような 
命令書をどこかに控えておきます。で，必要に 
なったときには，この命令害を左手で見ながら， 
右手で描画を行うのです。ウィンドウ内に単純 
な装飾を行うだけでしたら，この方法にまった 
く問題はありません。 

次にような機能を考えてください。 

ゲームの ように，ディスプレイ上のキャラク 
ターを移動させようとした場合，一般的には， 
描いてあったキャラクターを一度消去し，少し 
ずらした位置に描画します。 

これをスクリブトに記録したとしましよう。 

(10.10) にキャラクターを描画する 

(10.10) のキャラクターを消去する 

( II , 10) にキャラクターを描画する 

(11.10) のキャラクターを消去する 

(12.10) にキャラクターを描画する 


というデータが延々と続いてしまうのです。 

さて，もうひとつの方法として，ビット マッ 
プデータを丸ごと記憶しておく，という手法が 
あります。スクリプトによる記憶方法を画像の 
ドロー データによるものとすると，この方法は 
ペイントデータによるものということができま 
す。 

ウィンドウの状態を保存しておくために十分 
な大きさのメモリ領域を確保しておき，描画を 
行う際には，実際の描画を行うとともに，必ず 
そのメモリ領域にも描画を行います。 

(10,10) という座標に点を打ったら，そのメモ 
リ領域の対応する点のデータもいじってやりま 
す。 

この方法だと，キャラクターを移動させよう 
が，いくら消去と描画を繰り返そうが，使用す 
るメモリ容堡は一定です。 

さて，次のようなプログラムを考えてくださ 
い。 

for x =0 to 10 
for y =0 to 10 


pset(x • 2, y * 2, I ) 

next 


next 

線や円弧で表すことのできない図形は，この 
ように点の集まりとして表現します c 

中心と半径を与えて描いた円と，点を100回指 
定して描く図形と，使用する画素の数では同じ 
かもしれませんが，前者は実画面から控えの画 
面へのデータ転送を丨回行えばよいのに対して， 
後者では100回も行わなくてはなりません。 

ここでいうデータ転送というのは，基本的に 
描画領域全体が範囲となっていますから，その 
量はかなりのものです。転送する置が大きけれ 
ば大きいほど実行時間がかかりますから，ウィ 
ンドウ内には，うかつに図形を描画することも 
できなくなってしまいます。 

このように，絵の保存には2種類のやり方が 
あって，アプリケーションによって方法を選択 
しなければならないのですが，ウインドウェン 
ジンのようになにに使われるかわからないシス 
テムアプリケーションでは，方法を固定してし 
まうと，かえって用途が限られてしまうおそれ 
があります。 

このようなジレンマの解消策として，デバッ 
グ担当の （？） 中野氏によって締め切り直後に 
考案されたのが， put メソッドによる表示法です。 

ここでいう put メソッドとは， X - BASIC の put 命 
令と同じような機能です。引数の値をメモリハ 
ンドルと見なし，そこに収められている内容を 
ビットマップデータ（正確にはプロットデータ 
ですが，詳細はまたの機会に）とみなし画面に 
表示する，という機能です。 

X - BASIC には，メモリハンドルで示されるデ 
—夕を扱うには便利な命令がありませんので， 
put メソッドとあわせて，拡張された組み込み関 
数が varhdl です。 

この関数は，メモリマンからメモリハンドル 
を取得し，そこに引数として与えられた int 型 I 
次元配列変数の内容をコピーします。 

リスト I を見てください。これは， put メソッ 
ドと varhdl 関数を使った簡単なサンプルプログ 
ラムです（ひなまつり PR 0-68 K に収録)。 

まず，4行目から配列変数 a にビットマップ 
データを代入していきます。手元に適当な大き 
さのデータがなかったので，ここではウインド 
ウデザイナのツールボックスに用いた 「 A 」 の 
文字を使用しました。 

38行目からの for 〜 next ループでそのデータを 
少しずつ0で埋めていきます（最初の2つのデ 
一夕はビットマップデータの大きさを表してい 
るので，これをいじるとその後に続くデータが 
破綻してしまう）。 

連続写真を丨コマずっ掲載するわけにもいき 
ませんので，とりあえずリスト2を実行してく 
ださい。 

このプログラムでは，データを丨力所書き換 
えるごとに，再描画を行っていました （40 行目 
にあるループ中の put メソッドがそれ）。 

リスト2では，ループの外•に put メソッドを置 
きました。実行するまでもないと思いますが， 

一0舜にして 「 A 」 の文字が消えます。 

以上のように，図形の描画を行う際には ， put 
メソッドを用いて明示的にウインドウ内への描 
画のタイミングを作成してください。 

次期バージョンでは， line やら circle やらの豊 


富なメソッドを用意する予定ですが（予定は未 
定にして…… ), put メソッドによる方法も残し 
ておくつもりです。 

最後に，上級者向けにメモリノ 1 ヽンドルの生成 
と廃棄のタイミングについて少々。 

リスト丨のように，ループ内で varhdl を用い 
れば，メモリエリアは消費され続けます。どこ 
かで，これと同じスピードでメモリハンドルを 
開放し続けなければなりません。 

現在，メモリハンドルを開放するには ， A line 
コ_ルを 使って， 

func MMHdIDispose ( hdl ; int ) 

A line (& hA 038, hdl ) 
endfunc 

のような関数を作らなくてはいけませんでした 
が，リスト丨ではそのような命令はどこにも見 
当たりません。 

実は， put メソッドが伝えられると，ウインド 
ウデザイナは，いままでのビットマップデータ 
を収納していたメモリハンドルを放棄して，新 
しく指定されたメモリハンドルに切り替わるよ 
うになっています。 

つまり，リスト I において，作成されたメモリ 
ハンドルは， SX - BASIC ではなく，ウインドウエ 
ンジンが破棄を行っていたのです。 

銳い方は気がついたかもしれませんが ， varh 
dl 関数というのは，一見汎用性のある関数のふ 
りをしていて，その実，ほとんど put メソッド専 
用に拡張された関数なのです。 


▼Window Size ( 100,100 ) ,1,0, f v>v-/7* 

/* ここで、刪匕に必 if な财を行なって下さい 

int i 

dim int a(200)=( 

IcheOOOOUOO.&hOOleOOle, 

4hOOOO0OOO,&h7ffffffc,ih7ffffffc,i.h7ffffffc 
&h7f fffffc t 4<h7ffffffc,« 1 h7ffffffc,4ch7fffffrc 
&h7ffffffc,&h7fffffrc,fch7fft'rifc,ih7ffnffc 
4 £ h7ffffffc,lh7ffffffc,4 1 .h7ffffffc,4.h7flffffc 
&h7frffffc I 4h7ffffffo,4h7ffffffo,ih7ffffffc 
4l>7ffffffc,ih7ffffffc,&.h7ffffffc,4 1 h7ffffffc 
4.h7nffffc,4h7ffffffc,ih7ffffffc,4h7nffffc 
ih7ffffflc,4<hfrfi fife,4>h0 000000 0,th00000004 
&h0000000-l ， & hOOOOOOO-1 .IthOOOOOOO-l ,&h000300U-i 
&H000 30004 ,&h00 05800 ,&h0005R004 ,&h0O()HcOO4 
&h0008c004,&hOU 106004, bhOO 10600-) ,&h00 203001 
&h00 20300 4,&h003ff004,&h007ffa04,^00401804, 
&hOO8OOc04,&h008U0o04,&h0l00060i,&hU 3000604 
J>h07u00f84 ,fch0?c00f84 ,&h000 00004 ， &: h00000004 
&h000 00004 .IhOOOQOOO-l ,&h00000004 .Ihfffffffc 
&hUOOeOOOe,&hOOOOOOOO,&hO0OUOOOO,&hOOOOOOOO 
&h00u00000 l ith000u00u0,lh00000000,&h00000000 
&huooooooo,&hoooooooo l &hoooooooo,Lhoeoooooo 
&hOOOOOOOO,i.hOOOOOOaO,«ihOOOOOOOO l &hOOOUOUUO 
&h000u0000,ih00000000,i(h00000000,l>h00000000 
&h00000000,&h00000000,&h0000u000,&h0000000u 
&hOOOOOOeO,LhOOOOOOOO,&hOOOOOOOU,&h00000000 

&h00000000,IhOOOOOOOO, 

ihffffffff .thffffffff .ihffffffff .ilhfl ffffff 
khffffffff .Ichffffffff .Ihffffffff .fchffffffff 

ithffffff ff .thffffffff .ihffffffff .ihfft'frfff 

ihffffffff .thffffffff ,4hffffff ff .khffl'fffff 
ihffffffff.khfflfffff 

fcliffffffff .thffirmf , 4 hff ffffff , 4 hfff fffff 
&hrrfCffff,fchjFffft'fff .khflTfffff 

irhfnfffff .ihlfffffff 
I 

for i = 2 to121 
u (i) - 0 

Bi l.mapl .put = varhdl (a) 
next 

I'unc Fi le_Drop( filename ;Btr J 
endfuno 

▼H,Bitmap 丨 ( 36,32,66,6<>), 
func V 
endfunc 


リスト 2 


上はリスト丨と阀じ 
一 . for i = 2 ti 
a(i) = I 
next 


Bitmapl.put = varh 
func File_Drop(fi1 


TU,Bitmapl (36,32,66,B2) 
func f *. 

endfunc 
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[湖 SX - WINDOW の活用 


士 

あなたにもできる 

SX-BASIC プログラミング入門 


Nakano Shuichi 中野修一 



皆さん SX - BASIC は試されたでしようか7使った方は意外に簡単にウ 
インドウプログラムが作れることがおわかりでしよう。ここでは SX - 
BASIC プログラミングの基本と今後の課題などを考えてみましよ5。 


S デバック協力求む 

全国の SX - WINDOW ユーザーの皆さん。 
SX - BASIC はご覧になったでしよう力*。こ 
れにより，従来は非常に敷居の高かった SX 
- WINDOW 上のプログラム開発が簡単に 
行えるようになりました（という力、，なろ 
うとしている）。 

くどいくらいに「バグが多い」と書いた 
ためか，恐れをなした人もいるようですが， 
いくつかバグ報告も届きました。ご協力あ 
り力すとうございます0 

そのほか「ちゃんとバグをなくしてから 
発表してほしい」という意見はもっともで 
すが，バグをなくすために公開しているわ 
けですので，そこのところをご理解して協 
力してくださるようにお願いします。来月 
号の付録ディスタでは漸進的に進歩したバ 
ージョンをお届けできると思います（まだ 
完成にはほど遠い）。 

デバッグと拡張がちゃんぽんで進んでい 
ますので新たなバグも入っているかもしれ 
ません。 

石上氏の原稿でだいたいまとめられてい 
るとは思います力す，それ以外にテキストカ ？ 
20 K バイト（実質 13 K バイト程度）を超える 
とおかしくなる，とかファイル入出力関数 
がおかしいといった症状があります。 


あのソースがコンパイルできる環境にあ 

る人は SXBASIC . H の TEXT MAX のあ 



とりあえず画面から作る 


たりの定数を増やして再コンパイルしてく 
ださい。それでかなり安定した動作になる 
はずです。発表されてから現在までにいく 
つかのデバッグ版がありましたが，私はデ 
ィスク収録版を定数拡大しただけのものを 
もっとも愛用しています。作成するプログ 
ラムの大きさが 10 K バイトに満たないよう 
な場合ならディスク収録版で十分でしょう。 

ファイル関数については， INT 以外の型 
でいまひとつ灰色の部分があります。ちな 
みに私は RAM デイスク以外では書き込み 
を試したことはありません。 

こんなに気をつけているのも，それまで 
に多くのバグを見つけてきているからです 
が（マスターアップ直前まで四則演算がち 
ゃんと動かなかったというのに比べれば現 
在のものはまだ安定している），バグに慣れ 
てくると，バグらしい症状に出合うとデバ 
ッグされるまでのあいだそれを回避するよ 
うにプログラム開発を進めていくようにな 
るものです。 

not の動作が X - BASIC と違えば， 
& hFFFFFFFF-n 

のようにしてみたり ， fseek () が動かなけ 
れば，そのたびに fopenO と fcloseO を繰 
り返したり，変数名が検索されないときに 
は宣言位置を前に持ってきたり，ファイル 
読み込みの要素数が違っていれば配列変数 
を大き〈したり……，なにか涙ぐましいこ 
とをやってきたような。 

しかし，これではデバッグ効率はあまり 
上がりません。 

バグは困る 

デ'パ'ッグするしかない 

んで，デバッグするにはなにかプログラ 
ムを作ってみるしかないじゃあないです力、 

なにを作るべ吉か 

なにかプログラムを作ってみようと思っ 
たとき，意外に問題になるのは「いったい 


なにを作るべき力」ということでしよう。 

ありがちなのは，いきなりとんでもない 
ものを作ろうとして失敗し 「 SX - BASIC な 
んて使いものにならない」などと思い込ん 
でしまうことです。これは X - BASIC でも 
いえることですが，相手は BASIC なんです 
から，それなりのつきあい方というものが 
あります。やはり最初は慣れてい〈ところ 
から始めなければなりません。 

とかいいつつ， 私が最初に手がけた のは 

(電卓は別として），楽譜エディタとグラフ 
ィックエディタです（ダンジョン型の RPG 
も検討中)。 

見るからに無理そうな題材ですが，ちと 
面倒なだけで，実装方法によっては BASIC 
でも記述できると判断しました。何度もい 
っていることですが，世の中の人が思って 
いるほど BASIC はなにもできない言語で 
はありません。逆説的にいえば，これくら 
いのものが力技でできなくては，それこそ 
なにもできないシステムということになっ 
てしまうでしよう。 

「とりあえず簡単なものから……」という 
消極的な立場でやっているとできあがった 
としても「簡単なものだから」ということ 
で終わってしまいます。全然面白くありま 
せん。 

じゃあどうすればいいのでしよう。 

なにを作るかという場合には，作りたい 
ものを作ることがいちばんです。それには 
まず，自分にとってどんなものが必要かと 
いうことを知ることです。 

「なに力 5 'ほしい？」 

と聞かれたとき， 

「操作性の よい Z - MUSIC 用の楽譜 エディ 
夕」 

「パターンエディタよりも 高機能な パター 
ン 作成用の グラフィ ッ クエディタ」 

のようにすぐに答が出てくれば問題ありま 
せん。 SX-WINDOW ユーザーの 方なら，少 
なからず不満点はあることでしよう。 
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まずは画面 

いきなり作り始めてもコケますから，ま 
ずは，本当にできるのかできないのかを判 
断するためのテストプログラム作りから始 
めます。付録ディスクに入っていたなんの 
意味もないプログラム群が私のテストプロ 
グラム（の一部）にあたります0 

この時点でできそうな気がしてきたら， 
途中で放り出さない限り，たいていできあ 
がってしまうものです。この場合，行き詰 
まってもできないと思い込むのではなく， 
「できるように作る」，ということが重要で 
す。 

ここで SX - BASIC が有利な点がありま 
す。それは， 

まず画面を作ってしまえる 
ということです。 

SX - BASIC のプロダラミンダはウィン 
ドウデザインから始まります。機能ができ 
ていようがいまい力す，完成時のウィンドウ 
イ メー ジを作り上げる こ とができるのです。 
画面ができていれば，プログラムもできそ 
うな気になるものです。 

その意味も含めて，ウィンドウデザイン 
はあくまで美しくあらねばなりません。 

はったりでもなんでも，美しい画面とい 
うのはアプリケーションにとって非常に重 
要なことです。便利なソフトみたいだけど 
デスクトップには置いておきたくないとい 
うソフトではちょっと悲しいですから。 

さらに SX - BASIC で有利な点は，ユーザ 
ーインタフヱイスを記述する必要がないと 
いうことです。もちろん，操作に対応する 
各種処理は記述しなければならないのです 
が，そこにいたるまでの，従来いちばん而 
倒な部分だったものが システム により吸収 
されているのです。 

SX-BASIC TEC TIPS 

次に SX - BASIC でプログラミングする 
際にポイントとなる項目をいくつか挙げて 
おきましょう。 

♦プログラムの構成 

▼マークのついた行がウィンドウエンジ 
ンに対する命令です。これはどこに書いて 
あってもプログラム実行前に処理されます。 
記述の順番はそのまま表示の優先順位とな 
ります。後ろに書いてあるものが優先して 
表示されます。 

プログラムの先頭は， 

▼Window Sise (. ) 


のように始まっています（これ以外だとウ 
イン ドウデザイナで読み込めなくなる）。 

この直後に書かれたブロックはプログラ 
ム起動時に処理されます。また，ここで宣 
言された変数はグローバル変数になります。 

それ以外のウインドウアイテムに対する 
処理などはすべて関数として用意します。 
•変数宣言 

各関数の先頭でのみ可能です。 

グローバル変数は宣言時に自動的に初期 
化されますが，ローカル変数は初期化され 
ません。 

•di 〇と ei () 

動作速度を上げるために有効なのが di 0 
関数と ei () 関数です。わかる人にはわかる 
と思いますが，もち•ろん ， disable interupt 
と enable interrupt の略です。 

通常 SX - BASIC は中間コードの1処理 
が終わるとシステムに戻るようになってい 
ましたが， di () 関数が実行されるとシステ 
ムに帰らずにずっと処理を続けます。 

通常は， 

for i = 0 to 1000 
print i : 
next 

のような処理を行っていてもほかの SX プ 
ログラムはマルチタスクでちゃんと動いて 
いましたが，この処理の直前に di () を置く 
と，数字を表示し終わるまでほかのプログ 
ラムを止めてしまうようになります。 

なお，たいていのプログラムはダイレク 
トモードで実行されますので， di () をした 
あとには必ず ei () をしなければならないと 
いうわけでもありません（関数の実行が終 
われば元に戻る）。 

for 文でまとめて配列の演算などを行う 
場合には前後につけておいたほうがいいで 
しょう。まとめて描画を行うような閲数な 
ら必ず先頭に di () を置くべきです。 SX - 
BASIC はヌルイベントをクロックとして 
動作しているようなものですので，かなり 
の差が出てきます。 

C 言語で書かれているとはいえ，本来， 
インタプリタ自体の速度は SX - BASIC の 
ほうが X - BASIC よりも高速です。 
•配列への代入 

X - BASIC と同様， 
int a (5) 

a = {0，1，2，3，4， 5} 

のような記述が可能です。ビットマッ プパ 
ターンの書き換えなどの際に重宝します。 
大きな配列でこの処理を行うときは事前に 
di () を実行しておいてください。変数宣言 
部では di () がききませんので， プログラム 



ちょっと無謀なグラフィックエディタ 


中で行うほうがよいでしよう。 

グラフィックを扱ろ 

それでは実際のプログラム解説に入りま 
す。 

今回プログラムを掲載するのは簡易ダラ 
フイック エディタ のみです。楽譜 エディタ 
は未完成のくせに巨大なため掲載は見合わ 
せます。ファイル入力関数の問題でまだフ 
ァイルロードがちゃんと動きません 0 うま 
くいけば来月号でサンプルとして収録でき 
るでしよう。 

先月号のリフアレンスマニュアルには書 
いて ありませんでしたが， SX - BASIC では 
ビ ットマップ ファイル 名を指定す る 方法以 
外でも グラフイックパターンの 表示が可能 
です。すなわち put です。 

Bitmapl . put=verhdl ( A ) 

のようにすると，配列 A に入ったデータを 
ビットマップとして表示します。配列 A の 
中身は PAT 4 データそのものです（当然デ 
ータは水平型で頭に8バイトのヘッダつ 
き）。 

ここではその put を使ったサンプルプロ 
グラムを見ていきます 0 

put は配列の内容をビットマップとして 
表示するというものですが， SX - BASIC で 
唯一，ウインドウエンジンのグラフィック 
部分に アクセス する こ とができる機能とい 
っていいでしよう。 

理屈の上では，配列の中身を操作すれば， 
ラインを引くこともできますし，ペイント 
だって行うことができるでしよう。 

大胆にいえば， 

「グラ フイ ック画面を設定できる」 

といえなくもありません。ということで， 
グラフイック機能を使ったサンプルの最た 
るものといえば，やはりグラフィック エデ 
イタではないでしようか。処理が重いとい 
うことはやってみなくてもわかるのですが， 
どの程度重いかということのテストも兼ね 
て作ったものがリスト1です。 

ここでは 256 X 256 ドットのスクリーンを 
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設定して，マウスでお絵描きができるよう 
なものに仕上げています。 

ラインルーチンくらいはつけようかとも 
思ったのですが，サンプルがあまり長くな 
るのも嫌なのでフリーハンド描画のみのサ 
ポートにとどめました。一応，50行まで入 
力すれば®きます。 

描画色はメニューで変更します。メニュ 
一の使い方は，先頭でメニューアイテムを 
用意しておけば ， Menuselect () 系の関数 


が呼び出されるようになっています。 

なお， PAT 4 形式のファイルをウインド 
ウに放り込むことにより（ただし横32ドッ 
卜以上のもの），画面に表示することもでき 
ます。 

描画は1次元配列変数へのビット単位の 
書き込みとウインドウエンジンへの表示命 
令に分けられます。 PAT 4 はテキスト画面 
用のデータ構造ですから，プレーンごとに 
処理する必要があります。 


40行目 の if 文 は shr のバグ回避のための 
もので，本来は 

p =& H 80000000 shr m 
のようにすべきものです。 

その後ろの switch 文がやや込み入ってま 
すが，色コードでプレーンを描き分けるた 
めのものです。現在は速度重視で重ね描き 
を考慮していませんが，このあたりはもう 
少しちゃんと処理する必要があります。 

なお，このサンプルでは範囲に関するエ 
ラー処理をしていません。場合によっては 
暴走するめで，ビットマップの範囲外にマ 
ウス カーソルを 出さないようにしてくださ 
い0 

作ってみてわかったのは，「予想したほど 
使えないものではない」ということでした。 

リアルタイムに描画していないのはウィ 
ンドウエンジンに描画範囲の指定がないか 
らです。1ドット追加するにも全体を描き 
直さなければならないので，どうしても無 
駄が出ます。アツプデートリージョンを一 
緒に指定してやることができればそれなり 
に速〈なることでしよう。 

いずれにしても，これだけでは絵を描く 
には不十分です。従来のパターンエディタ 
には多少不満点があるので，もしかしたら 
これをタイリングぺイントなどを持った拡 
張 ツールと して発展させていくかもしれま 
せん。 

ァィテムの動的管理 

写真は開発中の SX-WINDOW 用の楽譜 
入カツールです。 

石上氏に put は絶対必要だと力説し た手 
前，それを有効に活用した例として作成し 
たものです。 

同時に，これは「アイテムの動的参照ま 
たはクラス管理によ S 機能の継承は絶対必 
要だ j の証明にもなっているプログラムで 
す。 

SX-BASIC では，ウィンドウに表示する 
アイテムは new により新規作成すること力 ？ 
できるのです力 5 '，その「アイテムに対する 
操作」はすべてあらかじめプログラムで用 
意されていなければなりません。 

SX-BASIC ではアイテムに対応する処 
理-関数はそれぞれのアイテムに対応した 
個別の名前で静的に管理されています。 

これでは，プログラム実行中に新しい名 
前でアイテムを作ることはできますが，プ 
ログラム実行前にその名前を使った各種関 
数が一式定義されていることが必要という， 
一種のパラドックスが発生します。 


U スト1 

1: ▼Window Size (256,300) ,0,1, Graphius 

2:int ljjjkjl.CjmjnfOjPjq 

3 : int a(8194),d(8194) 

4: str rnenu(7) = {" " ,"L GRAY" ， ”D GRAY" ,BLACK" f " YELLOW" f M RED H f "G 
REEN","BLUE"} 

5 : Bitmapl . menu = menu (1)+”，"+ menu (2)+","+ menu (3)+",”+ menu (4)+", 
"+ menu (5)"+ menu (6)+","+ menu (7) 

6 : c — o 
7 ： di() 

8: a(O)=0:a(1)=&h01 000100 : /^BITMAP の大きさ 

9: for i = 8194-2048 to 8194 : /* 白に初期化 

10 ： a(i}=&hffffffff 

11:next 
12: ei{) 

13: Bitmap 1.put. = varhdl(a) :表示 

14: end 

15: V2,Recti (4,260,252,296) ，- 1 

16: vl,Text 1(8,264, 196,292 > ,2,1,2,0,(),0，Graphic editor 
17: func Textl_Click() - 

18: endfunc 

19 ： ▼l,Text2 (204,268,244,288),0,5,3,0,0,1, 

20 : func Text2_Click() 

21:endfunc 

22: WS, Bitmap1(0,0,255,255),0, 

23: /* = = === = = = = = = = = = = = === = = = = = = = = = = = ホタンカ 甲された 
24: func Bitmapl Click() 

25: di() 

26: repeat 

27 : pset(mousex,mousey,c) 

28: until mousel=0 

29: Bitmapl.put = varhdl(a) 

30 : endfunc 

31: ハ = = = = = = = = = = = = = = === = = = = = = = = = = = = = メこュー処理 
32: func Bitmapl_Menuselect(c0) 

33: c=c0 

34 : Text2.backcolor=c 
3 〇 : endfunc 

36: /* = = = = = = = = = === = = = === = = = = = = = = = = = = 点を打つ 
37: func pset(x,y,c) 

38: m=x mod 32 
39: o 二 x/32+y 本 8+2 

40 : if m>0 then p=&h 40000000 shr (m-1)else p=&h 80000000 
41 : switch c 

42 : case 7 : a(o+4096)=a(o + 4 096)or p 

43 : case 3 : a(o + 2048)=a(o+2O48)or p 

44 : case 1 : a(o)=a(o)or p : break 

45 : case 6 ： a(o+4096)=a(o+4 096)or p 

46 : case 2 : a(O+2048)=a(O+2048)or p : break 

47 : case 5 : a(o)=a(o)or p 

48 : case 4 :a(0+4096)=a(O+4096)or p 

49 : endswitch 

50 : endfunc 

51 : /* = = = = = = = = = = = = = = === = = = = = = === = = = = file drop {. こよる PAT4 の口ード 

52: func File_Drop(st;str) 

53: int i ， j,1,fn,xs,ys,s 
54 ： di() 

55: fn=fopen(st,"r") 

56: fread(d,2,fn) 

57: xs=d(1)/65536:ys=d(1)mod 65536 
58:l=(xs+31)/32 ： s=ys*l 
59: f read{d, s*4 , f’n > 

60: fclose(fn) 

61:for k=0 to 2 

62: for j=0 to ys-1 

63: for i=G to1-1 

64 : a{ j 本 8 + i+k*2048+2>=d{j*：L + i + s*k) 

65: next 

66 : next 

67 : next 

68 : Bitmapl.put = varhdl(a) 

69: endfunc 
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また，各アイテムの処理内容はきわめて 
似通ったものになりがちです。そういった 
場合，ほかの関数を参照するようなことが 
できればプログラムは非常に簡潔になりま 
す。 

たとえば，クリックされると反転する Bi - 
tmap が2つあったとしましよう。その場 
合， 

func Bitmapl 一 Click () 
Bitmapl.mode = l 
endfunc 

func Bitmap 2 一 Click () 

Bitmap 2. mode=l 

endfunc 

のような 2 つの関数を記述します。 

さらにこれがドラッグされたりすると， 
さらに複雑な，しかし似たような関数が2 
つ必要になります。 

こういった単調なものを延々と記述して 

いると，「ワイルドカードが使えたら . 」 

とか，「関数を返すプロトタイプの関数があ 
れば……」とか，「アイテム名に変数が使え 
たら……」といったアイテムを動的に扱う 
機能がほしくなります。また，オブジェク 
卜指向でいうところの「クラス」とか「継 
承」「多重継承」といった概念も頭をかすめ 
ます。 

個人的には関数名に変数が使用できるよ 
うになって実行時に評価してくれるならば 
文句はないのですが（実現もいちばん簡単 
そうだ)，それはそれで非常に汚い システム 
になりかねません。 

現在の楽譜エディタは，静的な処理だと 
どうなるかという見本のような状態（それ 
でも put のおか i f でずいぶん簡潔になって 
いる）です。 

処理内容はといえば，当然，音符を選ん 
でどんどん置いていくわけです力す，前述の 
ようにアイテムが最大限に増えた状況を想 
定してプログラムを作っておかねばなりま 
せん。 

当然予想されることですがプログラムは 
大きくなっています。私が作るプログラム 
は，かなり込み入ったものでも200行を超え 
ることは滅多にないのです力 5 '，現状では 
2000行へ向かってまっしぐらです。 

現在，1画面中の音符25個にまで対応し 
ています。試しに32個対応にしたときには 
200行くらいプログラムが長くなりました。 
また，現在は1トラックのみに対応してい 
ますが，ほかのトラックを參照するといっ 
た際には表示を切り換えることになるでし 
よう。このままで2つのトラックを許容す 
るとプログラムが2倍の大きさになります 


から。 

ということで，現在，将来に禍根を残さ 
ないようなかたちでアイテムを動的に管理 
できるような方法を摸索中です。 

SX- 巳 ASIC の今後 

すでに，読者からもいくつかの要望が届 
いています。 

• グラフィックのサポート 
• C へのコンバータ 
• カードゲーム用の拡張機能 
といったものです。 

グラフィック（ただしテキスト画面）の 
サポートはウィンドウエンジンの強化で行 
われる予定です。 

コンパイルについて ですが， 基本 部分は 
X - BASIC と同じです から C 言語へのコン 
バートはさほど問題ないでしよう。 BC . X と 
フィ ルタをいく つか 作つ て C 言語のライブ 
ラリを揃えればそれです むか もしれません。 

石上氏はコンパイラ作成のことも考慮し 
ているようですので，そちらに期侍するの 
もいいでしよう。 

カー ド ゲームはリソースへの 対応という 
かたちで行われることになる予定です 。 SX 
開発キットの発売で よ うやく リソースの 
「安全な」使い方ができそうですので。 

しかし現状の，アイテムの静的指定だけ 
では，たとえば「神経衰弱」をやる場合に 
は54枚のカード分の関数を個別に書いてや 
らなければなりません。これだけで1000行 
<らいになるのではないでしようか。根本 
的な部分での システム 改善は必須といえる 
でしよう。 

そのほか，私が個人的に要望しているの 
は，ひとつのウィンドウで複数のウィンド 
ウスタイルを選択できる「ページという概 
念」です。たとえばページ1で設定された 
ウインドウアイテムはページが切-り替わる 
と自動的に消去され，新しいページのアイ 
テムが配置されます。こういったものがあ 
れば HyperCard のようなものも簡単に作 
成できるでしよう。 

テキストも抗張フォーマットに対応させ 
るべきかもしれません。現在はウィンドウ 
エンジンに直接文字列90文字ごとに渡しひ 
いますが，これを ハンドル （要するに文字 
列の格納場所）渡しにすれば柔軟な処理が 
でき，かつ高速化できます。最大の問題は 
SX - BASIC では ハンドルの 扱いが困難だ 
ということですが……（すでに put で実現し 
ている機能ですから，なんとかなるか？）。 

操作性の点でいえば，エディタ部の改良 
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楽譜 エディタ （開発中） 

があります。せめて カーソル 以降を消去す 
ることくらいはできたほうがいいのですが 


……。シヤーペンの外部ファイルフ オー マ 

ットがわかれば， SX - BASIC ^ 直接リンク 
するようなこともできるでしよう。 

そのほか，タスク間通信でのタスク ID の 
検索や，ファイルメニューの装備など拡張 
すべきものは山積み状態です。 

さすがにこれでは石上氏の負担が大きす 
ぎますので，披張法を明確:にして，負担を 
分担できるようにすることが先決かもしれ 
ません0極端な話でいえば「配列をコール 
するような関数」とか，コードリソースを 
使って外部関数のようなものを作ることや 
ウイン ドウ ェンジン 自体に柔軟な拡張性を 
持たせることなどです。 

氺 本* 

とりあえず来月号には暫定版第2号が発 
表されますので，それを見てまた皆さんの 
意見を聞かせてください。投稿のほうもよ 
ろしくお願いします。 

やはりオブジェクト指向か7 

ァイテムの動的扱いについては現在いろいろ 
と検討されていますが、当分解決しそうにあり 
ません。 

プロパティや関数を実行時に評価するような 
ものでは、コンパイラ作成の際にネックになる 
ことが予想されます。変数的に扱うにしてもメ 
ソッドやプロパティまわりの引数が不定個とな 
っていますから、いろいろとやっかいなようで 
す。このあたりの扱いを一元化できるように仕 
様を変えることも考えられます。 

ブログラムの感じとしてはワイルドカードの 
ように指定するのがいちばん自然なので、暫定 
的に SX - BASIC にプリプロセッサを内蔵して中 
間言語に落とす際に展開するとか、少々姑息な 
手段も考えられます。 

しかし、一時的に問題を解決できても、将来 
的に禍根を残すことになるかもしれません。こ 
ういった問題ではちゃんとしたオブジェクト指 
向避けて通れない道なのでしょうか。そうなる 
と処理系そのものの大幅な変更が必要になって 
くるでしよう。別のシステムにしたほうがよい 
のではなかという意見もあります。 

オブジヱクト指向に詳しい方、ちゃんと処理 
するためになにかいいアイデアはないでしよう 
か？ 
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[讎] SX - WINDOW の活用 


中 


拡張テキストフォーマツトを使う 

テキストマネージャ解析結果 


Tamura Kento 田村健人 



シャーペン. X の登場から1年。自由自在な書式や書体指定で絶賛された新し 
いテキストマネージャの機能はついに公開されませんでした。ここでは謎に 
包まれていた拡張テキストフォーマツトの解析結果を発表します。 


皆さんはバナナの皮で転んだことがある 
でしようか？ 私はありません。転んだこ 
とはありませんが，なぜか道端にバナナの 
皮が落ちているのを何度か見たことがあり 
ます。 

バナナの皮を踏んで転ぶという漫画的な 
状況は起こり得るのでしようか。少なくと 
も，前述のように道にバナナの皮が落ちて 
いることがあります。ということは，本当 
にバナナの皮を踏んで転びやすいのかどう 
かを確かめればよいのです。私が小学生の 
ころ，給盆でバナナが出たときに試したこ 


人の解析に基づいて書かれています。私に 
も限界がありますので，おそらく間違った 
情報などもあるでしよう。くれぐれもシヤ 
ープや F . C . T .， その他関係のありそうな団 
体へ問い合わせたりしないでください。ま 
た， Oh ! X 編集部へ問い合わせても答えられ 
る人はいませんし，私個人に聞かれてもこ 
こに書いてある以上のことはわからないで 
しよラ。 

し、きなり使ってみる 


アセンブラ派のための補足 

gcc - SX での SX コール呼び出しについて 
説明します。 

引数は， short ならワード， short 以外なら 
ロンダワードサイズとしてスタックに積み 
ます0 ”型名*”はそのアドレスを表すの 
で，ロングワードとなります。 

_ SXCALL 宣言した関数での返り値は， 
dO レジスタです。また，呼び出しの直後の 
SXCALLPtr が aO レジスタです。 


とがあります。バナナの皮を踏むと，実際 

__ asm ( ” a 470 ¥tequ $ a 470¥ n ”） ； 

•上記の a 470 の例 

滑りやすいようです。 

以上，0分で調べるということは大切で 

— SXCALL long a 470 (rect * prDest , 
rect * prV lew , graph * pg , short * ps )； 

s : . dc.w 

0,0,0,0,0,0 

あるという例です。そう，わからないから 

gcc - SX の環境でプロダラミングしてい 

pea 

s ( pc ) 

といって，わからないままにしてはいけな 

る人は， . h の宣言をどこかに入れて，従来 

move.l 

pwin ( a 5), -^ sp ) 

いのです。そこで，私はテキストマ身、ージ 

TMNewO TMNew 2() TMOpenO で作 

pea 

rView ( pc ) 

ャの解析をしました。 

つていたテキストエディットを a 470(> で 

pea 

rDest ( pc ) 

ところで，この記事はえらく敷席の高い 

作ってください。 

. dc.w 

$ a 470 

ものになっています。 

たとえば， 

lea 

16( sp)，sp 

• SX - WINDOW のテキストエデイットの 
扱いがわかる 

ht = TMNew 2( & rDest , & rView , & 
pwin->wGraph ), 

move.l 

a 0， ht ( a 5) 

• gcc - SX の動作がわかる 
• アセンブラを読める 

としていたものは， 

short s [6] = { 0,0,0,0,0,0, } 

シヤーペンファイルの構: 


以上の条 rr •を満たしていないと，満足に 
読むことができないでしよう。いったい企 
m で何人の方がこの記事を理解できるのか 
非常に不安です。 

この記事に書いてある情報はあくまで個 



を持ち . 比熟た . 長さ . タク . 
における溢度分布？： a f 3 
熱の軀 « はないものどする . 

満たす方程式の解 (i. 因有 fi 
. 屯ね合わせの定理上 1 ) 


[くほど多彩なテキストの機能 


a 470( & rDest , & rView , & pwin -> 
wGraph , s ) ， 

ht = ( tEdit * * )_ SXCALLPtr ; 

と変更します。 

なんと，たったこれだけの変更で修飾付 
きテキストが扱えます。これ以外の部分は 
従米のテキストェデイットとまったく同様 
に扱えるのです。さすがにこれだけでは修 
飾の変更などはできませんが，シャーペン. 
X で人力した派手な文書をペーストするこ 
とができます。 

英際にやってみた人は「あれ？ 色が」 
とか「フォントサイズがああ」というトラ 
ブルに遭遇するかもしれませんが，そのあ 
たりはこの記事を読んでいけば解決するこ 
とと思います。 


シャーペンで 保存した ファ イ ルを コマン 
ドライン上で見て「なんやこの末尾の STR 
@云々ちうのは」というのは多くの人が経 
験していると思います。このように， シャ 
一-^ンではテキストの末尾に修飾の情報な 
どを付加します。 

末尾に付加するというのはテキストマネ 
ージャの仕様でそうなっているわけではな 
く， シャー ペンの仕様です。昔の一太郎の 
ように修飾の情報を別ファイルにして保存 
するということもやろうと思えばできるこ 
とです。 

表1が シャー ペンファイ ルの 構造です。 

テキスト終端のは次の’ STR @’ が偶数 
オフセットになるための調整を行います。 
テキストのサイズが奇数なら1個，偶数な 
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ら 2 個置かれます。 

’ STR @’ で始まるのが修飾情報で, ' EdEV ’ 
で始まるのが シャー-^ンの 環境です。いち 
ばん最後の1 ロングワード が曲者で，この 
値が狂うとシャーペンで修飾と環境が認識 
されなくなります。 コマンドライ ン上の ェ 
デイタでシ ャー ペンフ アイ ルを読み込んだ 
際に， STR @ tEdEV 中にある コントロー 
ルコードが勝手に変換されてしまう！：（た 
とえば， OxOd や OxOa が OxOdOa に変換され 
るなど）， シャー ペンに認識されなくなって 
しまうわけです。 

I STR @« 造 

識別子’ STR @’ から始まる修飾情報は， 

タスク マネージ ャスクラップなどに収める 
セルレコード そのものです。つまり， 

long 識別子 ’ STR @’ 
long 以降のサイズ 
任意長情報本体 
という形式になっています。 

そして，情報本体は， 
long 修飾が有効なテキストの長さ 
可変長修飾を表す情報 
の繰り返しとなっています。この「修飾を 
表す情報」の構造体定義は次のようになり 
ます（文章がぶつぶつ切れて読みにくいで 
すね。ごめんなさい）。 
typedef struct { 
short fkind ; 
short fface ; 
short xfsize ; 
short yfsize ; 
long sizeadded ; 
long added [0]； 

} strO ; 

なんとなくわかると思いますが ， sizead 
ded が added のバイト数を表しています。私 
は added 以降を「付加部」と呼んでいます。 

sizeadded が0で付加部がない場合， フオ 

ントカインド，フォントフェイス，フオン 
トサイズのみを表します。 

strO の頭に「修飾が有効なテキストの-長 
さ」をくっつけて istrO を定義します。 
typedei struct { 
long length ; 
strO s ; 

} istrO ； 

まとめると， STR @ は， 

’ STR @’， long , istrO , istrO , istrO .... 
または， 

’ STJR @’， long , long , strO , long , strO , 
long , strO , .... 


という構造であるといえます。シャーペン 
でフオントをころころ変更するようなテキ 
ストを書いて，そのファイルをダンプして 
みてください。ここに書いてあることがよ 
くわかると思います。 

strO の付加部に ついて 説明します。 フオ 
ントカインド，フオントフェイス，フオン 

トサイズ以外の情報はすべて付加部に格納 
されます。 

long flags ; 

〜对変長な中身〜 
long asize ; 

こういった形式になっています。 flags に 
より，中になんの情報が入っているかを示 
します。 asize は付加部全体のサイズで， 
flags と asize のぶんを含めたバイト数です。 
asize は，この付加部が属する strO のメンバ 
sizeadded と——致します。 

flags の構造を表2に示します。 bitO 〜23 
は，そのビットが立っているときはサイズ 
が「データ長」のデータが続きます。デー 
夕は flags の下位ビットにあたる項目から 
順に置かれます。 bit 24 〜31はなにか属性を 
表すもののようです。 

bit 8 〜15ではセルレコードがそのままデ 
ータとなります。 

bit 8 はコマンドシェル上 / T テキストを見 

たときに「絵」となるもので， PAT 1, PAT 4, 
PICT などのセルが置かれます。 strO のフオ 
ントサイズがイメージの大きさと一致して 
います。 

網插卜けとルビでは PICT が置かれます。 

下線•中線 • 上線ではすべて PAT 1が置か 
れます。シャーペンで作った線ではこの 
PAT 1 のパ、ウンドレクタングルの left が0 
xOOOO , right が 0 x 0010 となっています。下 
線と上線では top が 0 x 0000 ですが，中線の 
み top が負の値になります。 
•センタリングされていて，文字間ピッチ 
4ドットの付加部 

. dc.l $00_00_00_11 * flags 
. dc . w 1 * 文字揃え 

. dc.w 4 * 文字間ピッチ 

. dc.l $0000000 c * asize 


表1シャーペンファイルの構造 


長さ 

内容 

任意長 

テキスト 


1 or 2 バイト 

A z 


long 

， STR @， 


long 

lenSTR@ 

- STR@ 

lenSTR @ バイト 

修飾情報本体 


long 

'EdEV' 


long 

lenEdEV 

一 EdEV 

lenEdEV バイト 

環境情報本体 


long 

lenSTR@ + lenEdEV + 8 


•0 x 200 バイトの PAT 4 の絵の付加部 

. dc.l $03_00_01_00 * flags 
. dc.l ’ PAT 4’ * セルタイプ 

. dc.l $200 * セルサイズ 

〜ここに PAT 4 そのものが入る〜 
. dc.l $200 + 4 + 4 + 4+4 * asize 

strO の付加部は4変 M であるため，内容 
の操作が非常にやっかいです。特に C 言語 
からの操作はかなり面倒です。そのためか， 
これを簡単に扱えるようにするため，付加 
部を展開したデータ構造が用意されていま 
す。 

typedef struct { 
long flags ; 
short sdata [8]； 
cell * pcell [8]； 
long ldata [8]; 

} expandedst ; 

flags は付加部とまったく M —， sdata , 
ldata はデータそのもの， pdata はセルへの 
ポインタです。また， この 形式と付加部を 
相互に変換する SX コールが用意されてい 
ます。 

EdEVM 造 

EdEV は修飾付きテキストエディットと 
は直接の関係はありません。こめ部分はシ 
ャーペン独自のものであり，これを扱う SX 
コールは用意されていないようです。しか 
し STR @ でサポートされていない有用な 
情報が多数含まれているので参照しないの 
は損です。 

表3が EdEV の構造です。あまり本気で解 
析していないのでほとんどが不明です。 


表日付加部の flags 


bit 

データ長 

葱味 

bitO 

short 

文字揃え 

bitl 

short 

文字色 一 8 

bit2 

short 

フォントモード 

bit3 

short 

文字下ドット数 + 0x4000 

bit4 

short 

文字間ピッチ 

bit5 

short 

強制改行幅 

bit6,7 

short 

不明 

bit8 

任意 

PAT4 ドロー 

bit9 

任意 

網掛け 

bit 10 

任意 

下線中線 

bitll 

任意 

上線ルビ 

bitl2 〜 15 

任意 

不明 

bitl6 〜 23 

long 

不明 

bit24 〜 31 

0 

0x03 PAT4 ドロー 

0x40 網掛け下線中線 
上線 

0x4f ルビ 

0x00 上記以外 
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テキストエディットレコード 

TMOpen , TMNew , TMNew 2 で作られ 

るテキストエデイットレコードは， SX - 

WINDOWver .3.0 でもまったく変更され 
ていないようです。3470で作られるもの 
も，従来の上位互換となっています。拡張 
された部分を表4に示します。 

テキストエディットレコードの大きさは 

0 x 9 a バイトです。 

オフセット 0 x 24 の欄が0なら従来のテ 
キストエディット，〇以外なら修飾付きテ 
キストエディットです。 

編集モードで改行コードの指定ができま 
すが，これは修飾付きのテキストエディッ 
卜だけに有効です。従来のテキストエディ 
ットでは利用できません。 

プログラミングでの注意、点 

従来のテキストマネージャのコールがす 
ベてそのまま利用できますので，テキスト 
エディットの作成を a 470 で行ってしまえ 
ばあとは従来と変わりありません。. 

ひとつだけ注意しなければならないのは, 
a 470 をコールした時点でフォアグラウン 
ドカラー，バックグラウンドカラー，アク 
セスページ，およびフォントの情報がテキ 
ストエディットに記憶されることです。 


従来は TMEvent などを呼ぶたびにこれ 
らの設定をやり直していた！:思いますが， 

これがまったく必要なくなります。しかし， 
その代わりに， a 470 を呼ぶ前にこれらをき 
ちんと設定しておく必要があ.るのです。気 
をつけてください。 

最後に 


修飾付きテキストエディットは，修飾を 
付けられることも特徴のひとつですが，ユ 

表3 EdEV の構造 


offset 

size 

内容 

+ 0x00 

long 

'EdEV: 識別子 

+ 0x04 

long 

0x98 : 総サイズここまでの 8 バイトを含 
まない 

+ 0x08 

long 

•2.0 ド：パージヨン 

+ 0x3c 

short 

bitO 改行文字表示 
bitl EOF 表示 
bit9 タブ表示 

+0x40 

short 

スクロール行数 

+ 0x4e 

short 

フォントフェイス 

+ 0x50 

short 

フォントカインド 

+ 0x52 

short 

1 ラインドット数 

+ 0x54 

short 

水平タブドット数 

+ 0x5e 

short 

1 : バックアップ作成 

+ 0x60 

short 

最小改行幅 

+ 0x64 

short 

2: シングルウィンドウモード 

+ 0x66 

short 

1 : 追い出し禁則モード 

+ 0x6c 

long 

フォントサイズ 

+ 0x72 

short 

アクセスページ 

+ 0x74 

short 

1 :オートインデントモード 

+ 0x7c 

short 

禁則処理文字数 

+ 0x7e 

short 

ヮードラップ文字数 


U スト 


—ティリティコールの充実やフォント情報 
の保持により非常に扱いやすくなっていま 
す。改行幅が決まっていないと困るような 
状況以外では，積極的に使っていきましよ 
ラ0 

今回の解析作業を進めていくにあたって, 
disver .2.06/? にはたいへんお世話になりま 
した。作者の K . Abe 氏に心より感謝いたし 
ます。 


表4テキストエディツト レコー ド 


offset 

size 

内容 「[] 内はデフォルト値 

+ 0 x 24 

long 

STR @ へのハンドル 

+ 0 x 42 

char 

編集モード 

改行コード指定 bit 7 bit 6 

0 0 : OxOdOa 

0 1 : 0 x 0 a 

1 0 : 0 x 0 d 

+ 0 x 72 

long 

初期サイズ 0 x 138 パイトのハンドル 
現在の STR @ や改行幅テーブルが収 
められている 

+ 0 x 76 

short 

フォアグラウンドカラー 

+ 0 x 78 

short 

ノ、ヘンクグラウンドカラー 

+ 0 x 7 a 

short 

フォントモード [2] 

+ 0 x 7 c 

short 

範囲選択時の色 [3] 

+0 x 7 e 

char 

最下位ビットにしか意味がないもよ 
ぅ [1] 

+ 0 x 7 f 

char 

[不定] 

+ 0 x 80 

short 

アクセスページ 

+ 0 x 82 

long 

縦方向総ドット数 TMSetSelCal な 
どで更新される 

+ 0 x 86 

long 

ハンドル 

詳細は不明だが，なぜか改行幅や夕 
ブ幅も入っている 




/* 

SX-WiMXW v3.0 テキストマネージャ 
gcc-SX Wf| ヘッダ 

このヘッダ li 自由に Id 布-改変してかまいません* 
I'tethodSX や JWL に含めようがなんたろうが IU 山です c 

24 Jan U.I 

*/ 


Bil'rvief —TFATV1UI 
sdefirte —TKXTV3..H 


?ifndef _ 
terror 
sendif 


SX_GCC_ 

このコンパイラでは利用できません 


#ifnd«f 

^define 

*ifndef 

?inciude 

*endiT 

ffifnd^f 

#inc'lude 

send L1' 

ijifridef 

♦include 

ceivd i f 

sdefinn 

tdefine 

•define 

#define 

sdel'ine 

sdefine 

selue 

ifdef ine 

^define 

sdefine 

^define 

#define 

sdefine 

sendif 



TEDIT mi it 
'ITiHlS /KMis 
_ rb：L.L Coll 
_ HRAHJ Graph 
_ WINT l^o int 
_kECT Reot 

_TEL)IT tHdit 
—TEHIS teHis 
—CELL ceil 
—GRAPH graph 
—POINT point_t 
_ HECT ruct 


typetief stmi.-L ( 
short fkind; 
sijort fi'ai.*e； 
ahort xfsize； 
short yfsize; 
long sizeadde<J; 
long addedJOJ； 

I strO； 


by けんと 


52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
B 1 
62 
63 
61 
65 
6 B 
67 
BH 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 
BO 
81 
82 
83 
8-1 
8f) 

80 
8? 
88 
K9 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
J 02 


t.j-pedef struct { 
long lerujth； 
strO s; 

J iat.r0; 


: ypedef struct. { 

Iona flags； 
short sdalal8]; 
_CELL» pcelllB); 
Iona ldat.al8| ； 
exparuieiist; 


typ&ief struct { 
long kind; 

Iona length； 
long version； 
short. unknou-n0(21J ； 
short: bdisp； 
short unknown 1; 
short nscroll; 
short unknoi>Ti216]; 
short fface j 
short 1'kind; 
ahort nwidth； 
short ntab； 
short imknoun3[4J : 
ahort bbaclc; 
sliort nl f; 


ahort unknoi.irl : 
short bsingle； 
short, boidasi; 


short unknm<n5l2|; 
shorL xfsizti； 
short yfsize; 
short uuknouub; 


ahort apa^e; 
short birtdent; 
short uniaioMn7 [ 3 j ； 
short nkinaoku; 
short nwrap； 
short unknown8[16J; 
lon£ sum[0] : 

} edev; 


/ 本 'EdEV ， V 

/* 0x98 t/ 

/* *2 .or */ 


/* おまけ*/ 


"a3-N equ Sa34-IVn" 

"a470 equ Sa4?0Vn" 

"a-J71 equ SalTlYn" 
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_TEUIT<* ht., Long x, 

/* (x 

_RECT* prDest, __ 

/« <_TEDIT 本 *. __ 

ht, char** hText, 


テキストと f 針 4i をセツ 
ht, atrO* ps )； 

これからの «tt を変史 
ht, i8trO* piB, 

/* ほ册佛を返す */ 

** ht,long, lontf, long, 

'»» ht, CEU.** hs,long 
/* 接 ttnwa を返す v 
** ht, strO* ps, short nx 
/* « 飾を変史 V 

ht, short face, uhort mask ) 
fontface i 


offset ); 
long ) : 
offsrt_st. 
>do )； 


/* 

_TEDIT»* ht, 

/* 各 ffl を * 里 */ 

TEDIT * 本 ht, short fmode, si 
/* 各 fl を変更 */ 

•long len, chart* h, __CELL" 
/* テキストスクラップにコ t 
_TEDIT»* ht, char 本 pText, ]i 
/* «5 鲥祕 TTlInsert */ 
_TEDIT«* ht, char* pText,li 


face, short mask ); 

たけ変**/ 

.fore, short back, short i 


pText, Iona size, 


_CELL»* hs ); 
_TUHS* pHis, 


ZW 

201 

202 


/* fjEfii つき ， mstr2 V 

: ht , 


211 

21Z 

213 

214 

215 
210 
217 


220 

221 

222 

223: 

'Z2i: 


•リファレンスの 読み方 

返り値は d 0.1, _ SXCALLPtr は a 0. 1と読み換え 
てください。 short の引数はワードでスタックに 
積みます。各コールは C のプロトタイプのよう 
な形式で書かれています。返り値の型がないも 
のは，未調査です。 

__TMEventW equ $a4Be 
TMUpDateExist equ $a46f 

この 2 つは SX-WINDOW ver .2.0 で追加された 
もよう。詳しくは「追補版 SX - WINDOW プログラ 
ミング」を参照してください。 

long a470( rect* prDest. rect* 
prView. graph* pg, strO * ps ) ； 

返り値 

リザルトコード。 

( tEdit * * ) 一 SXCALLPtr ; 

機能 

ps で示される修飾情報を初期値として修飾付 
きのテキストエディットを作成する。 

改行幅，タブ幅は ps で指定したフォントの高 
さとなる。 

グラフポートの foreground color , background 
color , access page がテキストエディツトに記憶 
される。 

long a471( tEdit* * ht, char** 
hText,long size, cell** hStrat, 
short flags) : 


: »endif /* TEX'IVU II i/ 


機能 

pis で指す領域に， offset で指定した文字の修 
飾情報を返す。 a 490 は offset がテキスト終端であ 
るので，これから入力される文字の修飾情報で 
ある。 strO の付加部は無視される。 

long の部分には， offset の文字以降，この修飾 
情報が何バイト有効かを示す。 

もし strO の付加部の bitl 6 が立っていたら ， str 
_ at . size に，ロングワードデータが入る。 

再配置は起きないので， _ SXCALLPtr がそのま 
ま利用できる。 

a474( tEdit** ht, long, long, long, 
long) : 

a 47 c (修飾付き TMStr 2) の下位コール。一般の 
プログラマが利用する価値はないと思われる。 

a475( tEdit* * ht, cell** hStrat, 
long offsrt st, long offset end ) : 

返り値 

リザルトコード。 

(void * *)_ SXCALLPtr ; 

機能 

hStr at のハンドルに指定範囲の修飾情報を 
返す。この内容は $ TR @ ，から始まる。スクラッ 
プにコピーするときなどに使えるのだろう。 

hStr at は疑似ハンドル不可 。 hstr at == NULL 
のときは新規にハンドルを作成する。このハン 
ドルは ユーザーが 破棄すること。 

a476( tEdit** ht strO* ps, short 


/* TMfJetSt:n«pb?n ' 
♦* ht, lontf line 


. ^SXCALL 
—HXCA1.L 

.S.Vi AU, lor.« a480( _rEDIT«* hL,lonu 1 ine 

/* W ドット tt •/ 

_S> ； l ： Al,l. Jonif a 181( —TKU1TM ht, long line 
/* 改 f 糊*/ 

—^fAU. Jona n-J82( 'J-EUITM ht, long line 
• 雄ド _ 数" 

» ht. h>nB y ) 

* 何 H 目 */ 

* ht., at.rO* pO 


/» Bill たけ変史する T>lInsert */ 

'** ht, isirO* pO, long offset, expandt^tisi * buf I; 
/* fit 加部も 3 めて 3 钸麵を返す */ 


一 SXCALL ] 
一 SXCAI 丄、 
_SXCAU. J 
—SXCALL 1 
SXCALL 1 


.TO)IT*» 


TEDIT** 

/* _を変史讀ン 
: fiar»d&dst* liuf , iatrO* pis 
/* を鮮 4) •/ 

TEDIT*» ht, short dru\<nnode 
/* 編 ! ft モート . を变 !£ V 
•id** hd, _C£LI.M hs, long 

/* イメージを含むを作る */ 
TEDIT** ht, long foo ) : 




: u4«9( 

E a48a( ' 


_S\U\U- long a-IUc{ 
...SXCALL long a4«d( 
_.SXl ： Al.L long a 刪 
_SXCALL long al8f( 


/* 弓 ft- 

it« buf, istr()» 

を変換*/ 
hi., short I im 
/» M 小改 f 瀨を変 ! C V 
lit;i short tabsi 


イ則！*/ 

|>is )； 


/* タフ <KJ を変史 ♦/ 

.•毒 lit., char* ptext, lonu ofi'set_st, long ol'fset emi ); 
/* i®HS ， i£TM0< tText (char*) ^ 

'** ht, _B)INT pt ) : 


*)_S.\CAI.lPtr */ 


_SXCA1J, J 
_SSCMJL ] 


al8f( — .TEUITM ht, __ 

a 190( __TEDIT»* ht, iatrO* pis 

/* 

a491( void 1; 


)； 


報を返す */ 

/* 引 $ 紋不明 ♦/ 


static inline 'I 
patrO H — 

a*t70( prDest, i 


: fEDITM a470_in( 


prVi« 

iIT**). 


■w, pg, pstrO >; 
.SXCALLPtr; 

/* ^define a-170 
でもいいわけです i 


in(A,B r C,D) (a^OlA.B.C.D) ,_SX( 
•が、型チェックをきちんとしたいか 6 V 


ffundef 

ifundef 


_TEHIS 

_CE1X 

_GRAHI 

—POINT 

RECT 


返り値 

リザルトコード。 

機能 

すでに作成してある修飾付きテキストエディ 
ットに対して，修飾付きのテキストをセットす 
る。従来のテキストエディットでもいえること 
だが，テキスト終端の2を含めないサイズを渡 
したほうがよい。 

hText plain text を収めたハンドル。 

size text の大きさ。ハンドルの大きさ 

ではない。 

hStrat ’ STR @’ 以降を収めたハンドル。 
flags ハンドル2つを コピーす るかどう 
かを指定する。上位バィトが 
hText , 下位バイトが hStrat 。 各バイ 
卜力 <0のとき コピーし ない。 コピー 
してもらうときは両ハンドルとも 
疑似ハンドルでよい。 

a472( tEdit* * ht, strO* ps ) : 

機能 

これから入力される文字の修飾を変更する。 

long a473( tEdit* * ht istrO* pis, 
long offset) : 

long a490( tEdit* * ht istrO* pis ) : 

返り値 

指定した文字以降何バイト拘束するか。 
( istrO *) SXCALLPtr ; もとにした修飾情 
報のアドレス。 


修飾付きテキスト関連コール解析リファレンス 


111111111 miff llllslmllll 


= =:;:;:::::::;::;:ra47d 

I I I I I I I = I I I I I lonj 

ps:is:il5Is5is:3l I =_ = = :_ := 腿鳳 

動111111 :!;; はははは III 晖 yyis ; ぼぼ y 137: ir レ I 41: ii 144: iin 7: は 150:151:152: ぽ盟 157:158::161: 品 1 
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mask ) : 

機能 

修飾をセットする。範囲選択されているとき 
はその範囲，されていないときはこれから入力 
される文字の修飾となる。 

PS の先に修飾情報を書いておく。 

内部で a 484 を呼んでいる。 
mask : 

bit 0 フォントカインドを設定する 

bit I フォントフェイスを設定する 

bit 2 フォントの横サイズを設定する 

bit 3 フォントの縦サイズを設定する 

すべてのビットが0のときは，付加部のみ設定 
される。 

a 477( tEdit * * ht , short face , short 
mask ) : 

機能 

フォントフェイスだけを変更する。 
mask : 

bit 0 強調にするかどうかを変更する 

bit I イタリックにするかどうかを変更 

する 

bit 2 アンダーラインを付けるかどうか 

を変更する 

bit 3 中抜きにするかどうかを変更する 
bit 4 影付きにするかどうかを変更する 

void a 47 B ( tEdit ** ht , short fore , 
short back , short apage ) : 

機能 

foreground color,background color,access page 
を設定する。再表示などは行わない。ただ値を 
テキスト エディッ ト レコー ドに書き込むだけで 
ある。 

void a 479( tEdit * * ht . short fmode , 
short foreE , short te 7 e ) : 

機能 

フォントモード，反転時の色を設定する。再 
表示は行わない。 

te 7 e はテキストエデイツトレコードのオフ セ 
ット 0 x 7 e に書き込まれる。申し訳ないが この 部 
分の用途がまだ不明なので，引数も不明である。 
通常は初期値である 0 x 0 100としておけば安全だ 
ろぅ。 

long a 47 a ( long lea char * * h , cell * 

* hs )； 

返り値 

リザルトコード。 

機能 

h 内の長さ len の文字列と，修飾情報 hs をテキ 
ストマネージヤスクラップにコピーす る。 両方 
とも疑似ハンドル可。 hs の中身は' STR @’ から始 
まる。 

fis = = MULL のときは，文字列のみがコピーさ 
れる。 

このコールの使用直後に TMToScrapO をしな 
いとほとんど意味がないと思われる。 

long a 47 bCtEdit * * ht , char * pText , 
long size , cell * * hs )； 

返り値 

リザルトコード。 

機能 

修飾付きの TMInsert 。 

hs は* STR (^ で始まる。 hs == NULL のとき TMIn 
sert とまったく同一。 

a 47 c ( tEdit * * ht . char * pText , long 
size . teHis * pHis , cell * * hs )： 

機能 


修飾付きの TMStr 2。 

hs は 1 STR @ ，で始まる。 hs = = NULL のとき TM 
Str 2 とまったく同一。 

a47d( tEdit* * ht cell* * hs ): 

機能 

修飾だけ変更する TMInsert 。 
a 47 b ( ht , NULL , - I , hs ); としてからごによ 
ごによしている。 

a47e( tEdit** ht. istrO* pO. long 
offset, expandedst* but) : 

返り値 

( istrO *)_ SXCALLPtr ; 

もとにした Y 彥飾情報のアドレス。 

機能 

offset の位置の修飾情報を返す。 a 473 では付加 
部の情報が得られなかったが，このコールでは 
得ることができる。 expandedst のセルへのポイ 
ンタは再配置が発生した時点で無効となる。 

long a47f( void ) : 

機能 

a 328 TMGetScrapLen とまったく同一。なんの 
意味があるのだろう？ 

long a480( tEdit* * ht, long line ) : 

返り値 

line 行目の横ドット数。 

機能 

line 行目の横幅を求める。 

以下3コールは， line を負にすると0行目，最大 
より大きくすると最後の行となる。 

long a481( tEdit* * ht long line ) : 

返り値 

line 行目の改行幅。 

long a482( tEdit* * ht long line ): 

返り値 

line 行目までの縦方向総ドット数。 

long a483( tEdit * * ht. long 
height) : 

返り値 

height ドットの座標が何行目に相当するか。 

a484( tEdit* * ht, strD* pO, short 
mask, long mode2 ): 

機能 

a 476 と同一。引数の与え方が異なるだけであ 
る。 

mask は a 476 の mask と同じ。 

付加部がない場合には mode 2 = 0, ある場合に 
は付加部の flags を与える。 
a 476 の下位コール。 

long a485( expandedst* buf, istrO* 
pis ): 

返り値 

付加部分の大きさ。 

(istrO * )_SXCALLPtr 次の istrO 
機能 

pis で示される修飾情報を buf に展開する。 
expandedst のセルへのポインタは再配置が発生 
した時点で無効となる。 

再配置は起きない。 

void a 4 BB ( tEdit * * ht short draw 
mode) : 

機能 

編集モードの値を drawmode に変更する。再描 
画されない。 

long a487( void* * hd, cell* * hs, 
long flags, point t ptSize ) : 

返り値 

リザルトコード。 


(void * * ) SXCALLPtr ; 

機能 

hd をもとに hs 内に可変長データ付き STR @ を 
作る。 hs には’ STR @’ も含まれる。 hs は疑似ハン 
ドル不可。 hs === NULL のときは新たにハンドル 
を確保する。 

PAT 4 を作る場合は ， flags = 0 x 03000 100, hd に 
は， 

， PAT 4， 

以降サイズ 
PAT 4 そのもの 
を入れておく。 

このコールのあとに a 47 b を呼べばイメージぺ 
ーストができるのだろう。 

a 48 B ( tEdit * * ht long too ) : 

不明。 

a 489 

不明。 a 493 を呼んでいる。 

a 48 a ( expandedst * buf , istrO * 
pis ) : 

機能 

a 485 の逆。 buf に展開されている修飾情報を 
pis に収める。 pis の領域の必要置は buf の中身か 
らわかるはず。 

long a 48 b ( tEdit * * ht short line 
height ) : 

返り値 

リザルトコード。 

機能 

最小改行幅を lineheight ドットに設定する。修 
飾付きテキストでなくても可。値をテキストエ 
ディットレコードに害き込むだけで，再描画な 
どは行わない。 

long a 48 c ( tEdit * * ht , short tabs 
ize ) : 

返り値 

リザルトコード。 

機能 

タブ幅を tabsize ドットに設定する。修飾付き 
テキストでなくても可。あとは同上。 

long a 48 d ( tEdit * * ht , char * ptext , 
long offset st , long offset end ) : 

返り値 
文字数。 

( char *) SXCALLPtr 文字列の終端+ I 
機能 

offset st から offset end までのテキストを 
ptext に逼す。修飾付きテキストエディットでな 
くても利用可。 

long a 48 e ( tEdit * * ht , point t pt )： 
long a 48 f ( tEdit * * ht , point t pt ) : 

不明。なにかを計算して返してい f 。 テキス 
ト エディッ トの内容はまったく影響を受けない。 

a 490 

— a 473 

a 491 

不明。文字を実際に描画するためのコールの 
よぅだ。 

long a 492( tEdit * * ht , long too , 
long bar ) : 

不明。 

a 493( tEdit ** ht void ** h . long 
too . void * bar ); 

不明。文字を描く？ 
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ボ ー ルを動かす 

Shibata Atsushi 柴田淳 

ピンボール作成の2回目です。今月はピンボールの最も基本的な部分「ボールの動 
き」がテーマです。いかにして滑らかにボールを動かすのか。どのようなアブロー 
チをしていくのでしようか。見逃さないよろにしてください。 



FILE-M 


illustration : / . I'akahashi 


小さかった頃，僕は 「 B ブロック」とい 
うブロックで遊んでいた。ブロックという 
と LEGO のような小さいものを思い浮かべ 
る人が多いかと思うが， B ブ n ックはもっ 
t 人きなブロックだった。イ•供の手のひら 
にすっぽり収まるほどの人きさ。ブロック 
には親指よりひ t 回りほど大きい突起が2 
つついており，反対側には突起がはめ込ま 
れる穴が開いている。ブロックの側面は片 
方だけ角張っていて，もう一方は丸みを帯 
びている。つまり，突起をはめ込む穴の開 
いている側からブロックを見ると，ちょう 
ど 「 B 」 の形に見えるわけである。これが 
「 B ブロック」と呼ばれる所以だ。 

LEGO などのブロックには，長いパーツ 
や窓のパーツなど，さまざまな形状があっ 
て，これを組み合わせることによって比較 
的リアルなものを組み上げることができる。 
しかし，僕の持っていた B ブロックには， 

B 型のブロック， L 字型の両端にひとつず 
つの 突起の ついた もの，ブロックの両面が 
「雌」であるブロックなど，割に単純なパー 
ツしか用意されていなかった。で，単純に 
考えると， B ブロックは LEGO などよりパ 
—ツの種類が少ない分，面白味に欠けると 
思うだろうが，実は違うのである。 

B プロックの楽しさの秘密は，その独特 
な B 型の形状にある。たとえば，横に4つ 
の突起が並んだ LEGO のパーツを使い，輪 
を作る！:する。 LEGO は側面が角張ってい 
るので，ブロックを隣り合わせるとき，角 
度をもたせることは難しい。また，ブ n ッ 
クを煉瓦のようにハスに積み上げていって 
も，やはり角がブロックの突起に当たって 
しまい，大きな角度をとれない。ところが 
B ブロックの場合は， B の丸まった腹の面 
を輪の内側に向けることで，隣り合ったブ 
ロック同士どんな角度でもとらせることが 
できる。また， B ブロックのこの性質を応 
用すると，吋動の物体を組み上げることが 


できる。動かしたい部分，つまり関節にあ 
たるところは B の丸まった腹を同方向に向 
ける。逆に動かしたくない部分は，腹の面 
を互い違いに組めばいい。 

普通，児童心理学では，ブロックは「子 
供の構成力を育てる遊び道具 j とされてい 
る。 B ブロックも，僕の構成力を育てる役 
にはたったはずだ。しかし，ブロック遊び 
をしていた頃を思い出すたびに， B ブロッ 
クは構成力以上に「論理性」を培ってくれ 
たような気がする。 

B ブ a ックはパーツの種類の割には自由 
度の高いブロックだが，その分複雑な形を 
組もうとする L 苦労が伴う。特に L 字型の 
ブロックなどは数が限られているので，ほ 
かのブロックで代用しなければならないと 
きが多い。代用といっても，ブロックの並 
ベ方によっては不可能な組み合わせも出て 
くる。つまり，ブロックの組み方には論理 
的な制約があるのだ。思うような形を組み 
上げるために必要なのは，この論理を踏ま 
えた綿密な計画と経験である。この種の体 
験は，お城セットを買ってきたらお城しか 
組めない LEGO のようなブロックでは，決 
して味わうことはできなかっただろう。 

限られたパーツだけを使い，失敗しても 
根気よく，0的の形を作っていく。子供の 
頃，幾度となく繰り返したこの「遊び」と， 
遊びながら身につけた「論理性」は，現在 
プログラミングと結びついている。小さい 
頃 B ブロックで遊んでいなかったら，僕が 


プログラミンダ！：いう道に踏み出すことは 
なかつただろう。 






滑らかさについて考える 


「論理」というのは「杣象的思考」にほか 
ならないのだが，屯来から杣象的思考に動 
機づけられている人間はいない。人は論理 
を，生まれてからの学習によって修得する 


のである。 

コン ピュータのプログラミングにはかな 
りの論理性を要求される。ということは杣 
象的思考法を学んでいるかいない力•が，プ 
ログラミングに関する適性にかなり影響を 
すえるはずだ。実際，遗伝的性質，発環 
境ともに僕と似ている年子の弟は，コンビ 
ュータには興味があっても，プログラミン 
グにはまったく疎い。小さい頃，ブロック 
を兄に独占されていたからだろう。 

プログラミングをするときに要求される 
類の論现性というのは，杣象的思考に惯れ 
ていない人からすれば拷問に近いものだろ 
う。コンピュータというのは，頭がいいよ 
うでいてその実，世•間知らずな機械である。 
たとえば，人間だったら「歩け」といわれ 
れば歩くことができる。しかし，コンピュ 
ータの場合はそうはいかない。「歩くとは脚 
を交互に前に出すことだ J とか，「脚を前に 
出すためには腿を上げて……」「だめだめ， 
脚を動かすときはバランスを#えな〈ち 
や」などと，いちいち教え込まなければな 
らない。 

そして，ピンボール ゲームを 作るとなる 
と，ボールの動きを「論理的に記述」しな 
ければならないのだ。ボールと壁との反射 
に関してはすでに先月号で終えているが， 

これでもボールの挙動のうちのほんの一部 
を記述したにすぎない0ボールの8力〈べク 
トルと A たる哦の角度がわかっているとき 
に，反射したあとの方向べクトル•を得られ 
ても，ボールがどのように動き， c 、つ接触 
したかがわからなければ意味がない。 

U 指すところは，ボールを本物らしく動 
かすことである。この「本物らしく」を念 
頭に置くと，「ボールを滑らかに動かず」と 
いうことは重要な要素だ。 

さて，ご存じの通り，テレビの画面は60 
分の1秒ごとに描き換えられている（垂 if £ 
表示周期 ） 。ボールの表示されている位置を 
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少しずつ動かし，ボールを動いているよう 
に見せることができるのはいうまでもない。 
逆にいえば，ボールの位置をどんなに速く 
動かそうとしても，描き換え速度は60分の 
1秒の周期より短くはならないということ 
だ。で，ボールを滑らかに動かすためには， 
60分の1秒に1ドットずつ動かせば いいの 
ではないかと考えたくなる。これで確かに 
ボールは滑らかに動くが，速度が遅すぎる。 
256ドットを移動するのに，4秒ほどかかる 
計算になる。 

ボールは 壁との跳ね返り具合に よって， 
さまざまな速度をとるわけだ。そして画面 
の垂直表示周期は動かせないのだから，ボ 
ーノレの移動距離で速度を表現しなければな 
らない。速度が遅いときは60分の1秒の間 
に1ドットも動かない場合もあるだろう。 
また，周期中に数十ドット動かさなければ 
ならないときもあるかもしれない。 

画面上の物体を動かす距離をいろいろ変 
えて実験してみた結果，60分の1秒に20ド 
ット動かしてもまだ動きは滑らかに見えた。 
これは，256ドットを約 0.21 秒で移動する速 
度だ。物体は実際かなり飛び飛びに表示さ 
れ ている のだが，スピード感が増して いる 
ので，人間の目には滑らかに動いていると 
認識されるようである。 

つまるところ，滑らかさというのは動い 
ている物体の速度などの要素に依存する， 
ということだろうか0すると，ボールを動 
かすときに当面必要なのは，速度に合わせ 
、て ボールの 表示する座標を移動させるよう 
な手法である。反射の処理の際にボールの 
移動方向を表すべクトルが必要なのだから， 
このべ クトルをボールの座標移動に使えれ 
'‘.ば都合がいい。また，ボールが特に遅いと 
きは，1ドットずつの移動すらしない場合 
があるだろう。それでいて，ボールは動い 
ているように見えなければならない の だ。 

これらの条件を満たすオーソドックスな 
手法として，固定小数点というものがある。 
、普通4バイトで表現される整数を，下位の 
2バイトを小数部，上位の2バイトを整数 


部に見立てる，という手法だ。ボールの移 
動方向を示すべクトル，つまり X 軸と Y 軸 
方向の移動量を，固定小数点を使って用意 
する。この移動量をボールの座標に足すと， 
整数部だけが座標移動として表示に反映さ 
れる。ボールの表示位置からは小数部は見 
えてこないが，実際には座標に足されてい 
る。したがって何回か足し算を繰り返すう 
ち，繰り上がって座標の整数部に影響を与 
えるわけだ。 

画面の表示というのは，実際は60分の1 
秒という単位で区切られたデジタルな世界 
である。この世界で物体を動かそうとする 
と，現実世界のアナログ的な手法とは違っ 
た方法論が必要になってくる。すると当然， 
「滑らかさ」もデジタルの洗礼を受けなけれ 
ばならない。たとえば，平らな面の上で物 
体を一定速度で動かすとする。移動は連続 
であり，計測時間の間隔をどんなに細かく 
とっても移動する距離を測定できる。簡潔 
にいえば「微分可能」なわけである。 

ところが，モニタ上で物体を動かすとな 
ると状況は変わって〈る。まず計測時間は, 
常に60分の1秒の倍数になる。物体の移動 
は不連続で「微分不可能」である。このよ 
うな性質をもった世界を取り扱うために， 
デジタル微分解析という数学の分野がある。 
ここでボールの移動に使った手法もこれを 
応用したものなのだが，アクシヨン tfe のあ 
るゲームを作りたいなら，なんらかの形で 
デジタル微分解析を学ぶことになるだろう。 






ボール移動の実際 


さて，これでボールを表示する位置を 
刻々と変化させ，60分の1秒ごとのボール 
の座標を決めることができるようになった。 
あとは，表示され ている ボールが壁に接触 
するような位置にあるとき，前回の反射の 
公式を使って反射後のべクトルを求めれば 
いいはず なのだが，実際はそう簡単にこと 
は運は ゞ よい。 

試しにこういう場合を想定してみよう。 
ボールの 移動量は， ボールの 速度が速いと 
き は数ドットに達すること が ある t 前述し 
た。では，あるとき ボールが 壁に接触する 
直前の位置にあり，そこから壁に向かって 
数ドット移動したとする。すると， ボール 
は壁にめり込んでしまうことになる。めり 
込んだ場合でも壁と ボールが 接触している 
ことには変わりがないので， プログラム中 
では反射の処理がなされるだろう。しかし， 
ボールが 壁を完全に通り越してしまう，と 
いう最悪の場合も想像できる（図1)。 


壁との反射の処理を行うのは，ボールが 
壁に接触（衝突）した瞬間でないと都合が 
惡 い。 要するに，ボー ルの 座標を いっぺん 
に数ドット動かすと不都合が出てくるわけ 
だ。固定小数点という手法を導入すること 
によって，ボールの移動速度に関係な〈表 
示座標を特定できるようになったのに，こ 
れでは問題が逆戻りしてしまう。 

ここで頭を使う。要は，ボールを画面に 
表示する場所を，移動方向のベクトルによ 
って決められた座標に取ればいいのである。 
もっというと，ボールが新しい位置に表示 
されるまでの60分の1秒の間は，ボールの 
座標がどこにあろうと関係がないわけだ。 

また ボールが 壁に接触した瞬間を検出する 
には， ボールを 1ドットずつ移動させれば 
いい。 1ドットずつの移動を繰り返し， ボ 
—ルを本来移動すべき座標までもっていく。 
この作業を，60分の1秒の間に行い，新し 
い位置に ボールを 表示すれば，見かけ上は 
ボールをいっぺん に数ドット動かしたとき 
t 変わらない。 

1回の移動でボールの座標が•どれだけ移 
動するかは，固定小数点で表現された移動 
方向を表すべクトルの整数部を見ればわか 
る。リストに目を移す！:，ボールの座標を 
動か している move _ ball という関数内の 
125,126行で，移動方向ベクトルから整数 
部だけを取り出し ている のがわかるだろう。 
固定小数点では，4バイトのうち上位2バ 
イトが整数部に当たるから，ベクトルの X 
成分， Y 成分をそれぞれ16ビット分右にシ 
フトすればいいわけだ。 

こうして得られた数値をもとに，ボール 
を1ドットずつ動かすために必要なパラメ 
—夕を算出しているのが，172行からの calc _ 
parm 関数である。まずボールの移動量の X 
と Y のどちらか絶対値の大きいほうを，構 
造体 r _ parm のメンバ f に渡す。また，構造 
体 r _ parm には X 方向と Y 方向用に使うた 
めのカウンタが用意されている。このカウ 
ンタにボールの移動量を足していき， X ， 

Y のカウンタがメンバ f の値を越えたら座 
標を増減させる。リスト中では，138行から 
の do ~ while ループがその処理をしている 
部分だ。 

つまり，ビットマップスクリーンに線を 
引くときの要領で，ボールの座標を動かし 
ていくのである。こうすれば， ボールの 通 
る軌跡をくまなく埋め，なおかつ表面上は， 
移動方向べクトルを用いてボールを移動さ 
せたときと変わらないように見せることが 
できる。 

あとは，この方法でボールの座標を移動 
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させていき，座標が1ドット動くたびに壁 
との接触判定を行う。そして，壁と接触し 
ている場合は反射の処理をするのだが，実 
はここにも落とし穴が侍ちかまえている。 



ボールが壁に接触したことがわかると， 
反射の処理によってボールの方向を表すべ 
クトルが変わる。すると，ボールの座標を 
1ドットずつ動かすときに使う，パラメー 
夕の値も変えなければならない。ここで， 
横着をしてボールの座標移動を止めてしま 
うと問題が起こる。 

図2を見てほしい。ボールの表示位置が 
壁の近くにあるときに，壁と接触した時点 
でボールを止めた場合，この図のようにボ 
ールが本来移動すべき距離だけ動ききらな 
い。この現象が具体的にどのようなものか， 
残念ながら説明することは難しい。なにし 
ろ60分の1秒というごく短い時間に起こる 
事柄である。たんにボールが壁に当たって 
跳ね返る場合，「少し止まったような気がす 


る」0 


止まったような気がするだけならたいし 
たことはないが，ボールが壁伝いに動く場 
合，問題はより深刻になる。壁伝いのボー 
ルの運動は，小さな反射の繰り返しとして 
表現される，ということについては先月号 
で触れた。で，反射の際にボールを止めて 
しまうと，本来60分の1秒の間に行われる 
べき反射の処理が行われず，ボールは曲が 
り口にさしかかった'ところで止まってしま 
う。止まった先にも壁があるので，次のボ 
ールの移動も壁に行く手を阻まれる。結果， 
ボールの移動速度は急激に遅くなってしま 
う。 reflect 関数中の245行から261行をコメ 
ントにするなどして削除し，リストをコン 
パイルすると，この現象を見ることができ 
る（図3左)。 

では，反射後もボールの座標を動かすた 
めにはどうすればいいだろう 力、。 まず，本 
来移動させるべき距離のうち，壁に接触し 
た時点でどれだけボールが動いているかを 
調べる。すでに動いた距離を図4のように 
M とし，切り捨てられてしまう部分を N と 
しよう。また，先月号の公式を使って求め 
た反射後のボールの移動方向べクトルを芨 


とすると，簡単な比率の計算を行い，図4 
の式を得る。あとは得られた数値をもとに 
して新しい パラメータを 算出し， ボールを 
移動させれば いい。 

反射の際にこのような理を行うことで， 
図3の右側のようにボールを壁伝いに動か 
すことができるようになる。ここで取り上 
げた問題も，ボールの動きを表現する世界 
がデジタルであるがゆえに起こる現象だと 
いえる0 



サンプルについて 


さて，先月号と今月号の記事内容を検証 
するためのサンプルプログラムについて 
少々。このプログラムをコンパイル，実行 
すると，画面に角の丸まった四角形が表示 
される。ボールをマウスで好きなところに 
動かし，左クリックするとボールが落下し， 
壁との衝突などを繰り返し跳ね回る。 

ボールが 動いているとき，右クリックで 
もう一度 ボールを 置くところから始めるこ 
とができる0プログラムから抜けるときは， 
ボールが 動いているときに左クリック。 


図1ボールの移動量を速度で決めた場合 



図3 ボールが 壁伝いに動く場合 


図日壁と接触した時点でボールを止めた場合 



図4反射したあとのボールの移動 



点で座標移動を止める 
と，ここで ボールが し 


ばらく動かなくなる 



表示はされないが，内 

部的には反射の処理が 
なされていて， ボール 
は壁伝いに動く 


接触時に ボールを 接触した後も ボール 

止めた場合 を移動させた場合 
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実際のピンボール台のように，地面に対 
し傾いた台の上のボールの挙動をシミュレ 
一卜することを念頭に置いて，引力の作用 
は弱めに設定してある。したがってあまり 
派手な動きは見せないが，それなりに本物 
らしく見えるはずだ。また，特に工夫もな 
く C で書いているプログラムでも，ボール 
の動きが遅くなることはない。だが考えて 
みれば，プログラム中でしていることとい 
えば，たかだか数回の足し算や掛け算であ 


る。そこそこの速度を得られるのも，当然 
ナ、もしれない。 

本当は今月号でパドルとボールの反射も 
説明しようと思っていたのだが，そこまで 
たどり着けなかった。実際プログラムを組 
んでみると，ボールの挙動を再現するとい 
うのは，考えていた以上に骨の折れる作業 
であった。 

また今回のサンプルプログラムには，反 
射時のボー/レ速度の減衰や，接触判定の簡 

U スト 


略化など，まだ説明していない手法も盛り 
込まれている。それに今回のサンプルでは, 
ボールの 動きに怪しい部分が見られる。基 
本的な手法の変更はしないだろうが， アル 
ゴ リズムなど の 微調整を試みつつ，もうし 
ばらく ボールの 動きに こだわって みたい。 

なお，来月号には付録 ディスクが つくと 
いうことなので，もう少し大きな画面上を 
ボールが 勧き， パドルの ついた サンプルを 
収録していただ〈つもりでいる。（つづく） 
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/* 

ボールの勡きをテストする 


1994.2.6 ( 日 J (ATS > */ 


JFinclude 

"stdio.h" 

^include 

"localib.h" 

#mclude 

"basic.h" 

#Lnclude 

"graph, h*' 

typedef 

struct b_parm ( 

int 

x. y ； 

int 

dx,d>-,cx,cy ； 

int 

drx,dry ； 

)b parm,*b parmPtr; 

/« ボー 5 のバラメー 5 — 本 / 

typedef 

struct r_parm ( 

int 

x , y, d.\ , dy, cx ,cy, f , drx, dry; 

int 

dxx.dyy ； 

)r_parm,* r_parmPt r ； 

b_parm 

bp; 

UBYTE 

bmap[256][256] : 

int 

si164],col 64 ]； 

UWORD 

ballpat[2][64J = { 


0x0000,0x00 12, OxOOOO,Ox 1216 ,0x0001 , 0x36 77 , 0x00 13, 0x788 7 , 
0x0036,0x8877 ,0\0147, 0x8776,0x0268,0x7776 , 0x0378,0x7665 , 
0x14 77,0x6557,0x1456,0x6578,0x1356,0x5686,0x1445 ,Un 555-I , 
0x0344 , 0x5445 , 0x0235 ,0\4354, 0x0135 , 0x6555 , 0x0025 ,0.\5655 , 
0x1100,0x0000,0x2531 , 0x0000 , 0x534 8 ,0\ 1000, 0x7366 , 0\ ： J200 , 
0x6 546,0x5800,0x5616,0x5720,0x5656,0x6520,0x8555,0x6-170, 
0x7645,0x6672,0x6535,0x5671,0x55 1-1,0x5681,0?c5 451 ,0x57 71, 
0x4345,0x5730,Gx 3443,0 x5520_0x5665,0x3410,0x6786,0x4300, 
0x0013,0x4666,0x0001,0x3487,0x0000,0x1222,0x0000,0x0011, 
0x0000,0x0000,OxOOOO,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000, 
0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000, 
0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000 , On:OO 0O, 0x0000,0x0000 , 
0x7885,0x3100,0x8863,0x1 000, 0x4521,0x0000,0x1100,OxUOOO, 
0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,OxOOUG,O nOOOO, 
0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000, 
0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000 

}; 

/* ボールのスブライトパターン •/ 

DWORD pal[16]=( 

0x0000,0x4210,0x5294,0x6318,0x739C,0x8420,0x9CE6,OxBSAC, 
OxFFFE, 0x4000,0xCE72,0x4010,0xDEF6,0.\2D3C, OxoECB, 0x9FD5 ) 

/* ボールのパレット ♦/ 


void 

move_bal1 ()； 

void 

calc_parm ()； 

void 

iocate_ba 丄 i( 

void 

put_ball ()； 

void 

draw_screen( 

void 

create_map{) 

void 

store_sctabt 

void 

set_sprite() 

fflainf) 

i 

int 

i = 0 i j ； 


OS_CUROF ()； 
draw_screen<); 
8tore_sctab(); 
create_niapl); 
set_sprite ()； 
while{ i == O 


locate_bail(&bp J; 
main_loop(); 
msstatl ij ， & J,&i,&j 


OS_CLRON {)； 
exit(0) : 


void main_loop() 

/« メインルーフ * ♦/ — 


int 


i = 0, j 


O.k; 
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/• ボールのバラメーター構通体の初期化事 / 

bp.dx = 0; 

bp.dy = 0; 

bp.drx = 0; 

bp.dry = U; 

bp.cx = 0; 

bp.cy = 0; 

while( i == 0 &4t j ss 0 ) 

i 

/* 引力の処理 */ 
if( bp.dry ==1 J 

bp.dy += 0x1000; 

else 

( 

bp.dy -= 0x1000; 
i f( bp.dy < 0 ) 

{ 

bp.dy = -bp.dy; 
bp.dry =1; 

• I 

) 

/< ボー / レを動かす •/ 
move_bal1(&bp ); 
put_ball(bp.x,bp.y )； 
msstat( &k,&k,&i,&j ); 


void move_balH bp ) 

/* ポールを動かす */ 
b_parmPtr bp; 


int i,r; 

r_parm rp ； 

(*bp) .cx += (拿 bp) ， iljc; 

{*bp).cy += (*bp).dy; 
rp.dx =1*bp).cx >> 16; 
rp.dy = {*bp).cy >> 16; 

(»bp).cx k- Oxffff; 

(*bp).cy i= Oxffff; 
if( rp.dx == 0 && rp.dy == 0 ) 
return ； 

/* もしフレーム中にボールを動かす 

必要がなかったら何もせずリターン */ 
calc_parm( bp , &rp >; 

/* 移勘用のパラメーターを算出 */ 
rp.cx = rp.f/2 ； 
rp.cy = rp.f/2; 

/* ボールを 1 ドットづつ動かす */ 
do 
1 

rp.cx += rp.dx ； 

if( rp.cx >= rp.f ) 

l 

r = bmaplrp.x+rp.drxJ[rp.y| : 
ift r != 255 ) 

reflect( bp,&rp,r > : 

else 

l 

rp.dx —； 

rp.x += rp.drx; 

) 

rp.cx.-= rp.f; 

} 

rp.ey += rp.dy ； 
if I rp.ey >= rp.f ) 

( 

r = bmap[rp.x][rp.y+rp.dryj ； 
lf( r != 255 ) ' 

reflects bp,£erp, r ) : 

else 

rp.dy —； 

rp.y += rp.dry; 

) 

rp.ey -= rp.f ； 


while{ rp.dx > 0 || rp.dy > 0 ) : 
(辜 bpj.x = rp.x ； 

(* bp).y = rp.y; 


void calc_parm( bp,rp ) 

/* fMtt 用バラメーターる算出 •/ 
b parmPtr bp; 
r_parmPLr rp; 


Y4 Oh!X 1994.4. 


► r 源平 H 魔 fc 」 の筏経のセリフは r 殺してしんぜよう j だったと思います。 

黒部浩孝 (21) 三重県 







{*rp).s = {tbp ).\； 

(*rp) .y = < «bp} •>-; 

(*rp) .drx = (*bpj.iir?c; 

(*rp).dry = (fbpl.dry; 
if ( ( *rp) .dx > I *rpKdy 
* *rp).f = (*rp) 


.dx ； 

(* rp).f = {*rp).dy ； 
x = {* rp).dx ； 


本 rp).dxx = (* rp).dx ； 
*rp).dyy = (*rp).dy ； 


void 

/♦ 55 彳の醒 
b-parmPtr bp 
r..parmPtr rp 
int r; 


flect< bp.rp, 


r»t i, j.k.dx.dy.df.d 

if(( 零 bpj.drx ==-1) 

dx =-( 尊 bp >.dx; 



(*bp).drx =1 ； 
ixx = k 


卜 e 


dxx = k >> 12 ； 

/* 三角赚のテーブルは 4096 倍して 

あるので、 12 ビット右にシフトする */ 


< *bp).drx 
dxx = (-k) 


I 

/* Y7j[Sj の »/ 
i = d>: * si l r ]； 
j = dy 拿 co[r); 

k = 
if ( 

( 


i - J ； 


卜 e 


( 本 bpj.dry 
dyy = k >> 


(*bp).dry 
dyy = (-k) 


拿 bp 丨 . drx > 0 ) 

(«bpj .dx .= dxx« 13/16 


if( dy»i 


(*bp).dx 
家 bp).dry 
(*bp).dy 


dxx#13/16 
0 ) 

dyy#13/16 


(*bp).dy = dyy*6/8 - 
/* 反 fl 惝ボールがどれだけ動く力、を計算 */ 
dx = (*bp).dx > > 16; 
dy = (<bp).dy >> 16 ； 
if( («rp).dxx > (*rp).dyy ) 
df = (* rp).dx ； 

else 

df = {»rp).dy ； 
if( {*rp).f != 0 ) 


({ ♦ bp ) . d\• 
( ( *bp) .d\- 
((*bp).dy 
(*bp).dy / 


卜 


(*rp).dx = dx*((*rp).f-df J / ( 
(*rp).dy = dy*((*rp).f-df)/( 


*rp) . t' 
*rp).f 


(*rp| 
(*rpl 


.dx s 
• dy = 


void locate_ball( bp 

/* ボールを * 初に !* く Cilf を決める */ 
b_parmPtr bp; 


128, y 


setmspos( 128,128 
while( i == 0 J 


msstat ( «cj ,ij ,6：i ,4cj 
mspos( 4.mx, tmy ) : 
if( point( mx,my ) ! 


ray = y; 

setmspos( mx,my 1; 


y = "»y; 
put_bal1{ 




(»bp).x = mx ； 

( 本 bp).y r my ； 
whilet i != 0 ) 
msstat( 




void put_ball(x ,y 

/* _ にボールを表示する */ 
int x , y : 


SP_REGST( U,.\ + 8,y+6, 1<<8,3 ); 
SP_REGST( 0x80000001 ,.v+8,y + 22, ( ]<<8) + 


void draw scr 

/* ffffi を描く */ ' 


360，255 )； 


screen{ 0,1,1,1); 
palet( 0,0 ) : 
palet( 1,65535 )； 
palet( 2,rgb( 5,31,31 ))； 
palet( 3,rgb( 5, 8,31)); 
palet( 4,rgb( 5, 8,31)); 
fill( 0,0,255,255,2 ); 
circlet 60,60,50,3,0,360,255 
paint( 60,60,3 ); 
circlet 194,60 ,50,3 
paint( 194,60 ,3 )； 
circle(194,194,50,3,0,360,255 ) 
paint( 194,19 4,3 ); 
circlet 60,19*1,50,3,0,360,255 )； 
paint( 60,194 ,3 )； 
fill( 60,11,194,243,3 )； 
f ill( 10,60,24-1,194,3 )； 

/* ボールを置ける範囲を 4 の色で描いておく */ 

circle( 61,61,43,4,0,358,240 )； 

paint( 60,60,4 ) ； 

circlet 194,61,43,4,0,358,240 )； 

paint(194,60,4 )； 

circlet 194,194 ,-13,4,0,358,240 ) 

painU 194,19 4,4 )； 

circlet 61,194,4 3,4,0,35B , 2-10 ); 

paint( 60,194 ,4 }； 

f i IK 60,21,194,234,4 )； 

fill( 18,60,237,194,4 )； 


id create_map 

ftwrtwa マップを作成 "f る *. 


し 


double a,rr,p = 3.1415 9; 
for( x = 0; x != 256; x++ ) 

for{ y = 0; y != 256 ； y++ 
bmaplx][y] = 255 : 
rr = (double)Z56/(double )238; 

/* 角の札まった部分の接 ttrflKS 


for( 

1 


〇； 


91; i++ 


a = (double Ji/{double)180; 
jc = ( int) (cob ( a 車 p > 本 *13+0 • 5 j ; 
y = (int)(sin(a*p)/rr*43+0. 
bmapl60-x)160-y]= 

(int)(33+(double)i/ 
bmapl195+x]{60-yj = 

(int)(32-(double)i/ 
bmapl60-xI[195+y)= 

(int.) ( 32-(double > i/ 
binapt 195 + x I T 195+y ]= 

(int)(33+(double)i/ 


.8125 
.8125 
• B125 
.8125 


196 ； i + + 

apli][201= 0 ； 
bmap[i 1[235J = 0; 
bmap[17){iJ = 32 ； 
bmap[238)[i] = 32 ； 


store_sctab() 


/» 三角 Wft を 4096 倍して K 列にストアする */ 


Lt 


double 
for ( 


,p = 3.1415; 

D ； i ! = 64; i + + J 

=(double)i/(doubl 
i[ i] = 3ir»( a*p >*( 
3[ i J = cos( a*p JM 


ble>409B ； 
ble 14096 ； 


void set_sprite{) 

/* スプライトとパレットの定義 */ 


SP_INIT {) ； 

SP_DEFCG( 0, I .AibalipatlO] 10J 
SP_DEFCG(1,1,&ballpatf1 HO] 
for( i = 0; i !=16; i++ ) 

SPALETi i,1,palli]); 


7 8901234 5 67009012 34 5 
888999999999 9 000000 
2222222222222333333 


6 7 8901234 
0000011111 
3333333333 


11111222220 .^22223333333333444J-J-44l^4'4- 555 55555556 66666 6 6667 77777777 78 88888 88889 999999 
3333333 333333333333333333333333333333333333 J 3 3 333333333333333 3 3333333333333 3 333333 


,b 7 890123 J-5 67 009012 3 J- 5 6789012345 678901234 -56 7 89012345678901234 567890 12345678901234 567890123456789012345 6 7 89012 3456 
777788888888 B 8999999999900000000001111111111222222222233333333334444444444555 55 5555 56 666666 66 6 777777 7 777 8888880 
1111111111111111111111112 22222222222222 2 22 0 .- 22222 2 222222222222222222222222222222222222222222222222222 2 2222222222 


►•私は必ず苻名人になる。フフフ 


帆足徹也 (18) 福岡県 
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XB80.Z-MUSIC 用 
(SC-55 対応） 


X68D00-Z-MUSIC+ 
PCM 日用 


「宇宙戦艦ヤマト」より 

THE BIRTH •誕生 

「プロジェクト A 子」 より 

SPACESHIP IN THE DARK 


Hayasaka Makoto 

早坂真 


Watanabe Kazuhiko 

渡辺一彦 


今月は， Oh ! X 読者のうちの大部分を占めるといラウワサも囁かれているアニメファ 
ンのみなさまに捧げる LIVE in です。誰でも知ってる曲とマニア向けの1品という 
絶妙 (7) の選曲。アニメにうとい人でも聴いてソンなしのお勧めの2作品です。 


波動砲 • 発射っ！ 

さて今月はアニメで攻めてみたいと思い 
ます。1曲目は誰もが知っている作品から 
いってみましよう。名作「さらば宇宙戦艦 i 
ヤマト」より，「宇宙戦艦ヤマト 〜 THE 
BIRTH •誕生〜」をお届けしましよう 。 SC 
-55 同等品が必要になります。 

この作品の完成度はハンパではありませ 
ん。投稿されたその日のうちに採用決定， 
あとは掲載号を決めるだけ……しかし，あ 
まりのリストの長さに，やはりボツか……， 
でもこの完成度の高さは……と検討の末， 
ここに復活を果たすという，まさにヤマト 
のようなドラマがあったのでした。 

そのドラマにふさわし いこの 作品，有名 
な「あの」ヤマトがここに再現されると思 
えば間違いないでしよう。作者の*?•坂さん 
はパソコン通信で多くの人に聴いてもらい， 
さらに自分でも何度も聴き K して作品を完 
成させています。マーケティング戦略が効 
を奏しているのでしよう。参考にした CD が 
「交響組曲•宇宙戦艦ヤマト」というだけあ 
って，シン フォニッ クなサウンドには感動 
すら覚えます。全部で4分40秒にわたる超 



大作，惜しみない拍手の準備をどうぞ。 

ちょっと長いリストですが，入力したと 
ころまで聴ける構成になっているので，が 
んばってください。きっと最初のあたりを 
聴いただけで，「タダモノではないっ！」と 
思うはず。あとはイツキに最後まで入力し 
てしまいましょう。今回は特別にカウンタ 
一を数回に分けて掲載しますので，入カミ 
スのチヱツクも大丈夫ですよね？ 

，販促プログラム for ver .2.0 

さて，次に紹介するのは 「プロ ジ ヱクト 
A 子」という OVA (オリジナルビデオアニ 
メ）です。1986年頃の作品なので，かれこれ 
8年近くも前になりますか。詳しく知って 
いる人は少ないかもしれませんね。曲はサ 
ントラ盤に収録されている 「SPACESHIP 
IN THE DARK 」 です。演奏には PCM 8. 
X が必要ですが，内蔵音源だけですので， 
MIDI を持っていない人でも大丈夫です。 

作品はよくポイントを押さえています。 
限られた PCM データの なかでよ くやって 
いるといえるでしょう。強いていえば， デ 
イストーシヨ ン ギターが ち よっ と淋しいか 
な0ラストが突然のフヱードアウトなので， 



ちょっと違和感がありますが，これは元曲 
でもそうなっているので「そこまで再現し 
ている」と考えてくださいね。 

サンプリングデータは Oh!X BOOKS「Z 
- MUSIC システム ver .2.0」 のデイスタ4に 
収録されたデータを加工して使用していま 
す。 Z-MUSIC ver . 2 . 0がないと正しい演奏 
にならないので，ちゃんと手に入れてくだ 
さいね。加工の仕方は以下のとおりです。 

1) ZVT . X を起動して， disk 4 ¥EXTRA 
_ PERC ¥ J _ BELL.PCM を ロードする 

2) 「 E 」 キーを押して，8を選択 

3) START POINT を200にセット 

4) 「 PITCH 」 を選キ尺し， 12 half トーン （1 
オクターブ)上げる 

5) JBELL 1 .PCM のファイル名でセーブ 
あとは， SPACE . CNF を入力 ， ZPD ファ 

イルを作成すれば OK です。 

渡辺くんは投稿するにあたり，オリジナ 
ルのサンプリングデータから汎用⑺のサ 
ンプリングデータへとコンバートしたそう 
です。やっぱり作ったからには多くの人に 
聴いてもらいたいもんね。 

担当者より 

最近の投稿では，桁数をまったく無視し 
ているものが目立ちますが，掲敝されたと 
きの美しさやわかりやすさを考えたリスト 
のほう力 5 ',より多くの人に聴いてもらえる 
のではないでしょうか。掲載時には64桁で 
印刷していますので，参考にしてく/ごさい。 

あと，作成時の苦労話や，作るきっかけ， 
元曲に対する思い入れ ， LIVE in への意見， 
そのほか世間話など，なんでもいいからド 
キュメントにして同封していただけると嬉 
しいなあ。 （ SIVA ) 
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U スト e 宇宙戦艦ヤマト用カウンタ表示 1(1 〜284行,/ B 1 5の前） 


1 ： 00002358 OOUOOOOU 
5 ： OOOOOA98 〇〇〇〇〇()〇〇 
9:00001908 oooeuouo 
I3 ： OUOOOA68 00UU0000 
17 ： 0000ll ： C8 OUOOOOOO 


ii ： 000004 F8 00000000 
C:00t)01A28 00000000 
10:00 000 A08 00000000 
H ： 000016 F8 00000000 


3 ： 00QUIDB8 00000000 
7： 00001728 00000000 
11:00001008 000001 J00 
15:0OUUO13B 0(1000000 


4:00000138 00000000 
a.ooooit.ha 00000000 
12:0_23「>8 00000000 
16 ： 000007U8 00000000 


リスト 3 宇宙戦艦ヤマト用カウンタ表示 E (1 〜590行，/日30の前） 


l:00004A58 00000(300 
5:000l)2 ： i58 00000000 
9:__C:8 00000000 
13 ： 00002BG8 00000000 
17:00002EOH 00000000 


2:OOUOUli8 000000 UU 
6: 00003528 00000000 
10 ； 000018 <18 00000000 
M:0OOO3I)K6 00000000 


3 ： U0OU3BBH OUOOUOOO 
7:00003228 00000000 
U ： 0000184H 0U000000 
15:00001338 00U00000 


4 ： 000007K8 000 OUOUU 
8:000031K8 00000000 
12 ； 00004 A58 00000000 
16:00001668 000000110 


リスト 4 宇宙戦艦ヤマト用カウンタ表示 3(1 行〜最後） 


1 ： O0O05AD8 0«000000 
5 ： O0UO2A18 00000000 
9:00005148 00000000 
13 ： 00U038E8 00000000 
17:00003888 00000000 


2 ： 00001C38 00000000 
6:000045 A8 00000000 
10:00002508 00000000 
14: 0000-1K78 00000000 


3:00004938 000000.00 
7:0_42AH 00000000 
11； 00002208 00。00060 
15:00001578 00000000 


4：0l)00UAri8 00000000 
8:00004278 UUOOOOOO 
12 ： 000U5A1)8 00000000 
16-.G00026E8 00000000 


リスト 5 プロジェクト A 子 


日本音楽著作権協会(出)許諾第 9373076-301 号 


/プロジェクト • A 子 オリジナル•サウンド 
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in the dark 
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! X 投 W パージョン 
O P M + P e M 8 
ppiko.W(c) 19 9 4 


gQ Oh!X 1994.4. 


► 3 月号の「マッドストーカー X 68」 の記事を読んで急に興味がわいてきた （2 月号まで 
は興味がなかった）。罚おうかな……。 木村祕之 (20) 北海道 
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リスト B プロジェクト A 子用音色コンフィグファイル 


.ADPCM BANK1 


O0C 

O0C# 

O0D 

O0D# 

O0E 

O0F 

O0F# 

O0G 


O0A* 

O0B 

01C 


OH2C.PCM.pl 2 
OH2C#.PCM.pl 2 
OH2D.PCN.pl 2 
0H2D#.PCM.pl 2 
OH2E.PCM.pl 2 
OH2F.PCM,pl2 
OH2F#.PCM,pl2 
OH2G.PCM.pl2 
OH2G#.PCM,pl2 
OH2A.PCM.pl 2 
OH2A#.PCM,pl2 
OH2B.PCM,pl2 
OH2CC.PCM,pl2 


AUE J CM_BANK2 

03C TECK.PCM 
03D OUCHS_.PCM 
03F# CH1.PCM 
03G# OH1.PCM 

04U» HIMSHOT.PCM,p2 

05D TU808SD.PCM 

06D BOS_SN.PCM 

ADPCM_BANK3 

OIB JHELL1.FCM 

03E SHAKER.PCM 


リスト 7 プロジェクト A 子用カウンタ表示 


1:000097E2 Q0 000000 2:00009812 000000 0U 3:OOO097HO C00U0000 4:0000971£0 00000000 
5 ： 0O0O97EO 00000000 6 ： OO0097E0 00000000 7:0 00097 E2 00000000 8： 00009782 OUO0OUO0 
9:Q0009780 00000000 10:00004F80 00000000 11:00009780 00000000 12:00009780 00000000 
13 ： 600U4F80 00000000 14:00003780 00000000 


♦宇宙戦艦ャマト 

これは SC-55 を存分に生かした力作です。リ 
ストは非常に長いものとなっていますが，聴け 
る環境にある人はぜひ入力してみてください。 

音源の制御（フィルタの開閉やエンベロープ 
の調節）から， ベロ シティやテンポの流れ.音の 
切れなど，よく練られた作品です。苦労が音に 
出ているのがわかるでしようか。 

逆にいうと，いかに MIDI 音源といえども，普通 
に鳴らしただけでは味が出にくいということで 
しょうね。 

ここまでくると， SC-55 の薄いベースや，張り 
のない金管にもの足りなさを感じてしまうかも 
しれません（私は感じた）。 

ひと言つけ加えるとすると，テンポの揺れが 
ちょっと激しいかなということと，全体的な音 
置（強弱）の変化がさらに欲しいということです 


(進)仍 

「ちよつといレ T すかあ 7 j 

▲ 


(特に最後はもっと盛り上がってもいいかも）。 

パソコン通信でも活躍しておられる早坂さん 
だけに，データは参考になるはずです。 NRPN 
(@Y コマンド）による音色パラメータの変更， 
ベロ シティシーヶンスの効果的な使い方など， 
いろいろ研究してみてください。 

最後にちょっと注意点。これは SC-55 専用の 
ようですから， SC-33 や SC-55mk IIなど， SC-55 
と完全互換でない機種で演奏した場合は，ニュ 
アンスが変わって聴こえることもありえます 
(ただし，そんなひどい演奏にはならないと思い 


ますが)。ご了承ください。 

♦プロジェクト A 子 

なかなかうまくまとめられていて，手憤れた 
印象を受けます。いかにもコンピュータ音楽的 
な音色もハマっていますし，パランスもなかな 
かのもの。 

柔らかな音色中心で音程も高いため，ところ 
どころ薄く感じられることもあります。音が少 
なくなるところでは，空いているチヤンネルを 
適度に割り当てるといいかもしれません（やり 
過ぎは禁物ですが)。 

それから前半，オーケストラヒットをメロ的 
に使っているパートがあるのですが，これは抑 
え目にしたほうがいいですね。 

近頃は内蔵音源の投稿が少なくなって私は寂 
しいです。ほかの皆さんも頑張ってください。 

それではまた。 （進藤慶到） 


82 Oh!X 1994.4. 










(羞)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



PC -9821 AP 2 を買い， Windows を導入し 
た。インストールに苦労した0ウインドウ 
アクセ ラレータ MGA-II と 486 DX 2 (66 
MHz ) のパワーを駆使しても， Windows の 
パフォーマンスは X 68030 上の SX-WIND 
OW のそれ以下であった〇 WordPerfect for 
Windows で英文を書いていたら，よ〈暴走 
して文章が消えた。私は苦笑いが絶えなか 
った。 Windows の CM のキャッ チコピー 「笑 
ってお仕事」はこういう意味だったのか 
……。ちなみにこの原稿は シャー ペン . 又で 
書いている。 

GAMADELIC!! 

去る2月5日，原宿ルイードで 「GAMADE 
LIC-DELICIOUS SELECTION 」 の発売を 
記念して，招侍されたフアンだけが参加で 
きるというプレミアムライブが行われた0 
ものすごい盛況ぶりで会場は超満員。 

スクリーンに怪しげな映像が映し出され， 
「 GAMADELIC のテーマ」に乗って颯爽 
とメンバーが登場。そのべストアルバムに 
収録されている曲をすべて演奏⑴。さら 
に，ゲームのほうは未公開という対戦格闘 
ゲーム 「 FIGHTER’S HISTORY DYNA 
MITEj , 対戦円盤投げゲーム ⑺ 「FLYING 
POWER DISC 」 の曲をフアンのために初 
公開。アンコール2曲も含めなんと全部で 
16曲を快演。途中のメンバーの宝物をプレ 
ゼントする柚選コーナーも好評。フアンは 
大満足で帰路についた。 

あ，それと私ももらった来場者全員プレ 
ゼントの 「FLYING POWER DISC 」 フリ 
スビーはうちの犬の宝物になっている。 

* * 

• FIGHTER'S HISTORY DYNAMITE - 



FLYING POWER DISC/DATA EAST 
GAMADE し 1 C 

CD : PCCB - 00149 1,500 円（税込） 

ポニーキヤニオン 3/18発売 

というわけで，1枚目はこれ。カプコン 
とのゴタゴタをよそに，いきなり問題のゲ 
ームの続編を発表。しかも今度は NEO 
GEO から。つまり「はいななむにゃにゃ 一」 
や「肛門科！」の叫びが家庭で楽しめること 
になるわけ。いまからわくわくしちゃうよ。 

んで，この CD はもうひとつ NEOGEO ゲ 
ームの 「FLYING POWER DISC 」 も収 
録〇両ゲームともオリジナルサウンドは効 
果音も含めて完全収録。1，500円の CD で収 
録時間74分とはボニーキヤニオンたら，ず 
いぶんと太っ腹。 

この CD ， アレン ジバージョンが2曲収録 
されている。トラック1の 「 DYNAMITE 」 
は ボコーダーを 効果的に使っていて面白い。 
後半の Mr . K のラップも絶妙。ライブの余 
韻も残っているせいで思わず熱くなってし 
まった。 

お勧め度 8 

#CGMV Virtua Fighter 
VHS : TYVY -5001 3,800円（税込） 

東芝 EMI ユーメックス 発売中 

ハウス や ダンスミュー ジックの プロモー 
ションビデオクリップを意識した構成で， 
攻略系のビデオとは一味違った趣が感じら 
れる 。で，アメリカンや ューロな 感じで統 
一してあるのかと思ったらいきなり被って 
くるインチキ DJ 風のナレーション〇日本語 
を巻き舌で話すのはヤ•メ•口……。 

とはいえこのビデオ，ゲームに入れ込ん 
だ人でなくても楽しめるだけの映像的，音 
響的な魅力は十分備わっている。攻略ビデ 



才というよりバーチャファイターを音と絵 
で綴ったものといえる。 

しかし，みんな1勝ちポーズの顔が怖•い。 

お勧め度 8 
#Virtua Fighter B-univ 

CD : TYCY -5386 3,000円(税込） 

東芝 EMI ューメ ッ クス 3/23発売 

なん力、，解散してから，昔ながらのセガ 
の味が帰ってきた気がする。みなさんのご 
期待通りいい味出してます。今回の2 nd ア 
ルバムも前半がアレンジ，後半がオリジナ 
ルサウンドという構成。期待の効果音集は 
残念ながらなし。「10年早いんだよおお」を 
エラービープにしたかった私の野望は……〇 
アレンジは文句なしの出来。全曲ダンサ 
ブルな.ハウス系。聴いてて元気が出て〈る 
ようなカッコよさ0でも，トラック3のバ 
ーチャフアイターのテーマ「君はきわめろ」 
は日本語ラップで賛否両論かな。私は日本 
語ラップ撲滅委員会のメンバーだから「ダ 
メ」。聴いてて「祖父マップ」の店内放送を 
思い出した。ちなみにこの曲はカラオケバ 
ージョンが収録されているので，肩を揺ら 
しながら巻き舌で「世界のファイター集ま 
RRR れば RRR 」 と歌おうが歌うまいが君の 
勝手だ。 

お勧め度 9 

•MIDI POWER Ver .4.0 

コナミ 矩形波倶楽部 
CD : KICA -7634 2,800円(税込） 

キングレコード 3/24発売 

最初は X 68000 版に移植されたコナミゲ 
ームの サウンドトラック的な趣向だったこ 
のシリーズ。 「 Ver .3.0 j では「グラディウ 
ス3」力 5 ， X 68000 には移植されていない夕 
イトルなのに収録されており，しかも 「 X 68 
000で演奏している」というようなことが ク 
レジットしてあって，フアンは「グラ3， 
X 68000 に移植されるのかなぁ」と淡い期待 
を寄せたものだ(未だに淡いままだが)。で， 
今回は 「 XEXEX 」， 「サンダー クロス j をい 
つも通り SC -55 で再現させている。う一ん， 
この2タイトルも X 68000 に移植してほしい 
ソフトの上位人気作だけに期待は高まるが。 
さて，収録曲いつもながらあっぱれな完成 
度です。 

お勧め度 8 

(善）のゲームミュージックでバビンチ 3 S 3 






illustration : T.Takahashi 


Komura Satoshi 


古村聡 


今月のシヨートプロは X - BASIC に C 言語，アセンブラと盛りだくさん。どれも短 
いのでちよちよいと入力して試してみましよう。（で)さんはいろいろと考えすぎて 
頭のなかが S ツクスになつだのか，プ□ク•ラム風まかせは残念ながらお休みです。 


孝 (で)のショートプロぱ一てい 一一 その55 


時代はミツクス⑽だ! 


ビールの つまみにミックスナッツ。うま 
いんだな，これが。ひとつの袋にいろいろ 
な種類のナッツが入っているから飽きるっ 
てことがなくていいんですよね。考えてみ 
ると，ミックスと名前につくものは，たと 
えばミックスべジタブル，ミックスジュー 
ス，ゆみみみっ〈す，ミックスナッツ，日 
経 MIX , どれもいろいろ入っていて，飽 
きのこないいいものが多いですよね。えっ， 
関係ないものがまじっている？ 気にしな 
い気にしない。 

ところで最近， パソコンに 限らず， ゲー 
ムの ジャンル によって遊 び 方がかなり固定 
されてきていると思いませんか？ シュー 
テイングゲーム， 格闘 ゲーム， ロール プレ 
イングゲーム，パズルにデジタルコミック。 
どの ジャンル も枠をはみ出すものがなかな 
かないんですよね。それにいくらいい ゲー 
ムが 多くても，同じような ゲーム ばかりだ 
と飽きるでしよ。だったら ミックス してし 
まえばいいのだ！ 

たとえば ロール プレイング風の格圆ゲー 
ム。敵を倒して経験値を稼ぐと昇龍拳や波 
動拳が使えるようになるんです。いいと思 
いません？問題は技を使えるようになっ 
ても出るとは限らないけど……。人間が技 
の出し方を覚えてないとね。 

それじゃ，パズルな格闘ゲーム0いい位 
置で？『裂ハリ手をかまさないと面クリアで 


きないと 力 \だめ？ ついでに格_ ゲーム 
の デジ タルコミ ック。敵を倒すとデジ コミ 
が見られる！それでもダメなら，逆にし 
て デジ タルコミ ックな格闘 ゲーム！ マウ 
スの ボタンを押すとケンやリュウが昇龍拳 
するところが見られる！ 

えっ，1年間休暇やるから頭冷やしてこ 
いって，そんな . 。 


翁 


小粋なパス I しだ 



今月の1本目はジャンルミックスなゲー 
ムってことで，アクション要素の混じった 
パズルゲームです。ちよいと小粋なリアル 
タイムパズル (?) ゲーム， SOLIX . BAS です0 
どうぞ。 

SOLIX.BAS for X 680 x 0 

( X-BASIC コンパイル推奨） 
大阪府西村志郎 

このプログラムは X - BASIC で書かれて 
います。 BASIC コンパイラでコンパイルす 
ることを前提としていますので， C コンパ 
イラ PRO -68 K を使って， 

A>CC SOLIX.BAS 

としてプログラムを コンパイルし てくだ 
さい。その際， warning のメ ッセージが いく 
つか出ます が， 気にしなくても大丈夫。 エ 
ラー メ ッセー ジが出てきた場合は打ち間違 
いですから， エラー メ ッセージに 従って間 




ttir 

卜もな电邊ネ 

f M 水 


[半分の半分] 


锁 l E f 0 


SOLIX.BAS 


MODOKI.C 


違えている部分を直してコンパイルしてく 
ださいね。 

では遊び方。このゲームの操作にはマウ 
スを使用します 0 ルールは， 赤，青，紫の 
玉がリアルタイムで出てきますので，この 
玉を消してください。縦4 x 横4マスのゲ 
ーム盤が，玉で埋めつくされるとゲームオ 
ーバーとなります。玉を消すには玉を左ク 
リックしてください。すると白い輪で玉が 
マークされ，移動可能になります。移動で 
きる範囲は上下左右2マス以内で，斜めに 
は移動できません。移動先にマウスカーソ 
ルを動かし，左クリックすると玉が移動し 
ます。玉の移動時に，同じ色の玉をまたぐ 
よう移動すると，またがれた玉が消えます。 
マークの キャンセルは 右クリックを押して 
ください。 

得点は玉をひとつ消すごとに10点。同じ 
色を続けて消すと，10，20，30点と点数が 
増えていきます。リプレイはリターンキー， 
終了は ESC キーを押してください。 

てことでこの SOLIX なんですが……。 
は，速い。そ，そうだ，私のマシンが 16 MHz 
だからいけないんだ！ 10 MHz に切り替 
えて . あう，まだ速い。 

ただでさえ，パズルゲームっていうのは 
頭を使うのに， SOLIX は時間が制限されて 
いるのでまごまごしているうちにあっとい 
うまにゲームオーバーになってしまいます 
ね〇 16 MHz など速いマシンで 
遊ぶと本当につらいっす。は 
っはっは。でも，テトリスや 
ぶよぶよなんてのもそうでし 
たけど，アクション性のある 
パズルって中毒性があります 
よね。あとは対戦でもできる 
といいかもしれない，などと 
思ってしまいます。 

難易度は， 10 MHz の X 680 
00でコン パイル した場合を考 
えていますが，讎易度テープ 
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ル （ lvtbl ) の数値を変えてもらえば，自分 
の好きな難易度にできます。かなりきつい 
ですが，調整すれば BASIC のままでも遊べ 

ないこともないかも . 。やっぱりちよっ 

とつらいかな？ 

コンパイラのある人はすぐコンパイルし 
て，ない人はなんとか手に入れて遊んでみ 
てくださいね。 



時間がほしい必 


それでは続いて2本目のプログラムにい 
きましよう0こいつもリアルタイムパズル 

( ? ) だったりします。 MODOKI . C です。ど 
ぅぞ。 

MODOKI.C for X680x0 

(要(デコンパイラ） 
茨城県荒井一光 

こちらは C コンパイラ用のプログラムで 
すね。でも，リストを打ち込む前にちょっ 
と下準備をしましょう。 CONFIG . SYS に， 


右マン•し 
A し叫1它 
管理し - Z も 1 ^んて 
困 1 1討抑-. 



落右 


趣が違います。こちらは SOLIX 
と比べるとなんとなく地味です 
ね。表示部分がテキスト色なの 
が原因なのかな。キャラクタご 
とに色を変えてみてもよかった 
かもしれないですね。あとは， 

展開が単調だから同時に何種類 
かのキャラクタをす前えたらボー 
ナスが入ったり，残り時間が増 

えるといいかも。 

なんとなく MODOKI のほう 
は ルービ ックキューブの早解き 
に近いものがあるかな 。 SOLIX 
が攻めてくる敵ありのパズルだ 
とすれば，こちらは自分との戦 
いって感じですね。テトリス以 
来最近は敵ありパズルっていうのが主流っ 
ぽくなってますけれども，どちらにもやっ 
ぱりそれぞれの ゲーム 性がありますよね， 
うん。得点がベスト5に入ると名前と得点 
か保存できるフイーチヤーもちゃんとある 


と入力すれば，自分がそのドライブのどの 
デイレクトリにいてもそれに似た名前のデ 
イレクトリに移動してくれるというプログ 
ラムなのです。たとえば， 
A :¥ XYZ ¥ DEF>DD AB 


USKCG 二 ¥ USKCG.SYS もんね。 


と書いておいてください。普通は書いてあ 
るので大丈夫だと思いますが。次は SCORE . 
TXT という名前のテキストファイルをエ 
ディタなどで作り，その1行.目から5行目 
までに「*** 〇」という内容を書き込 
みセーブします。 

これは ハイスコアのテー ブルで， ハイス 
コアが更新されるたびに，このフアイルが 

書き換えられます。 


高得点目指してレッツトライだ！ 



怖いけれど便利だ 


さて，それでは今月の-最後のプログラム 
ですね。こいつはちょっと便利だけど怖い 
かもしれないデイレクトリ移動ツール， 

DD . X です。どうぞ。 


DD.X for X680x0 


こんどはエディタで MODOKI . C という 
名前でリスト2を打ち込んで，セーブして 
から， 


(要アセンブラ，リンカ） 
富山県高田靖之 

このプログラムのリストはアセンブラの 


A>CC /Y /W MODOKI.C 

とコンパイル すれば OK です。 

それではさっそく遊んでみましょう。 
プログラムをスタートさせると画面左上 
に5種類25個のキャラクタがばらばらに表 
示されます。また，それを囲むように“*’’ 
が表示されますね。この画面を見ればもう 
おわかりだと思いますが，それぞれ“*’’ 

に対応する1行1列を上 " F 左右に口ー テー 
ション させ，縦か横のどちらか一方に同じ 
キャラクタを揃えていくというゲームです。 
ローテーションの やり方はを左クリ 
ックすることで，対応する行または列が動 
きます（例：上に動かすときは上の“*” 
のい ずれかを左クリック）。プレイ時間は約 
1分半。キャラクタを揃えるのにかかる時 
間によって得点が変化します。早く揃えて 
高得点を狙ってください。 

この MODOKI は SOLIX と同じようにア 
クシヨン性のあるパズルだけど，ちょっと 


ソース リストの形で掲載されています。 こ 
のプログラムを実行するにはアセンブラと 
リンカが必要です。エディタでリスト3を 
DD . S という名前で：入力してから，それを保: 
存します。アセンブラとリンカで（アセンブ 
ラが AS . X ， リンカが LK . X の場合)， 

A>AS DD.S 
A>LK DD.O 

として DD . X を作ってください。 

それではこのプログラムの使い方です力 5 '， 
たとえば次のようなディレクトリ構造のデ 
ィス クがあったとしましよう。 

¥ ―[― AAA — |— ABC 
— A AC 
—ACC 

一 XYZ — DEF 

このプログラムは， 

A > DD 移りたいディレクトリの先 
頭から一部分 


と入力すれば， A :¥ AAA ¥ ABC に移動して 
くれるんですね。また， 

A :¥ XYZ ¥ DEF>DD A 
と入力したときは， A :¥ AAA に移動しま 
す。ほかには， 

A :¥ XYZ ¥ DEF>DD A A 
と入力しても結果は A :¥ AAA です。上のデ 
.ィレクトリ構造の場合， A :¥ AAA の下のデ 
イレクトリに AAC がありますが， A : 
¥ AAA に移® J します。 

このディレクトリ移動の優先順位ですけ 
れども ， TREE コマンド などで上のデイレ 
クトリ構造のように表示されたときにルー 
卜 （¥) に近く，上にくるほうが優先とな 
ります0ルートに戻りたい場合は， 
A :¥ XYZ ¥ DEF>DD ¥ 

で戻ります。 

この コーナー にもよく投稿されるディレ 
クトリ関係の ツールです 0 この ツールはち 
ょっと便利そうだけど，ちょっと怖いプロ 
グラムですね。 TRASH なんか選んでしま 
うと，どこに移るかわからなかったりして 
(わざわざ TRASH に移るなよ）。 

ちょっとわかりにくいですけど，自分で 
DD 〇〇なんてやってみて確かめてみてく 
ださいね。私もやってみましたけど……。 
う〜む，本当に予想外のところに移ってし 
まうんだな，これが0ただ単にディレクト 
リの整理整頓ができてないだけだったりし 
て……。必要なのはディスクの整理……。 

なんか聞きたくない話が出てしまったよ 
うなので，ここまでにしてしまいましょう。 
それでは，また来月！ 


(で）の シヨー トプロば一てい Sfi 















1； スト 1 SOLIX.BAS 


1000 
1010 
1020 
1025 
1030 
to-io 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1 100 
1110 
1120 
1130 


/* SOLIX By Shiro 1994.1 

int i , j.rx.ry.mN.my.bl,br, f lg 1,f Jg2 , endf lg , xx=100, yj-=64 
iwu int x 1,y 1,x2 r y2 , x3 , y3 , x4 = 20 , y4 = 20 
1025 int sc,lv,lvi,1 vx, bo=10,cnt., tb 

1030 dim int tbl(.T,3) = f 1,0,1,0,0,1,0,1,1,0,1,0 , 〇 ,1, 〇 ,1) 

dim int. lvtbl(9)=( 180,170,150,130,80,150,130,100,90,80 
dim st. r part ( 8 ) , as 
1060 dim char pat(255) 

1070 m_ini ». ( ) : for i =1 to 8 :m_alloc( i , 1000 ) : m_nssign ( i , i ) : next 
1080 parM 1) = "@5-l T12G 〇〇 164 q8 vl5 ce M 
1090 for i=1 to 8 ： m_trk(i,part{i)) : ne^t 
1100 sprite() 

scre«n 0,t,1,I : consoLe ,,0 ： sp_disp(1) 
for j=0 to 3:for i=0 to 3 
if tbl(i,j)=() then { 

1140 fi 11(0+i*14+xx,0 + j» 16+yy, 13 + i*11*xN-,15 + .j 116 + yv , 9 I 

1150 | else { 

1160 fiil(fl 

,j) = 0 
1170 ) 

1180 next : next 
1190 while 1 

f1=0:flg2=0 : endf1?=0 
x2=0 : y2=0 : x3=0 ： yn=0:x4=20:y4=20 
:1vi= 0:1vxr0 ： bo=10：cnt = 0 : tb=0 
to 3 : for i=0 to 3:tbl{i,j)=0:next ： 
els : mouse(4):mouse(1):maarea( 
whi1e endflg=0 

msst.at-. ( m\-, m.v , bl,br ) 
i l' br=-l then ( x 1 = 20: y4 = 20 ： flgl=0 
if bl=0 then ( fl«2=0 ) 
i F FIg l = 0 and bl = -1 and t'lg2=0 
if fl«j 1=I and b 1=-1 and 
sp_rnd():sp_hyouji () 
endwhile 

13:print. "GANEOVER 


♦1l + xx,0 + j« 16 + yy, 13 + i*14+x.v,15 +j# lB + .vy, 8 I : tbl{ i 


1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 


hile J 
r.v=0: ry=0 : f 
Nl=0 ： yl=0：x 

ec=0 : lv= 0:1 
for j=0 to 


next 

( 04-xx, 0 + yy , S 5 + xn , 6 3 + yy) 


1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 


fl«2=0 


rtn() : fl«2=l| 
rtnI >:f1g2=1J 


locate 12 
while 1 

inkeyS 
if as=ohrS( 


&HD) 

&H1B 


then 


break 
end ) 


break } 

ns=chrS{ 
endwhile 
1390 endwhile 
1400 ftmc sprite" 

1410 screen 0,2,t,1:sp init(I 
1420 for i=l to 3 

1-130 circle(7,7,6,i*2+l,, ,260) : paint(fi 

1440 pset( 4,6,15): pset.(<1,5,15) : pset( 5 , 
1*150 ?et (0,0,15,15 , pat} : sp def ( L, pat I 

1460 

1470 fi11(0,0, 15,15 •0>:circle 17,7 ,7 ,15 ，， 
at I:ap_def(4,pat) 


440 pse 

450 «et 

n»>x» 

fil1<0,0,15,15 
U80 s?et(0,n,15, IS, 

1190 end f，.me 
1500 funo sp rnd{) 


1510 

1520 

1530 


unr* sp_rnd< 
cnt=cnt+l 
if cnt.<lvtbl ( Ivi ) 
cnt=0 


40 while 1 

50 rx = rnd( ) ♦■! : ry=rnd( ) «4 

60 if tbl(rx,ryI=0 then l 

70 endwhile 
80 m_pta.v(1) 

90 end l'unc 

00 func sp.hyouji(J 

10 locate 12,10:print. "SCORE" ; sc 
20 locate 1*2,11 : print '•し EVEL.，！1 v+1 
30 sp_move ( 0 , x l * H +xx , y-l»16 + yy, 4 ) 
40 k=0 ： endflg=l 


tbl(rx , ry ) = rnd( ) * 3-t 1:break 


1650 for j = 0 to 3: for i = 0 t.o 3 

1660 k=k+l : sp_move(k,i»14+xx,j*16+yy,tbl(i,j)) 

1670 if r.bl ( i, j)=0 then 丨 endflg=0 | 

1680 next .： next 
1690 endfvinc 
1700 func set_rtn() 

1710 mspos(iiix,my) 

1720 x1=(mx-\x)/l4:y1=(my-yy)/16 

1730 if tbl(xl,y1)>0 then I =x1 ： =vi ： fig1=1) 

1710 endfunc 
1750 funo mov_rt 
1760 raspos(mx, 

1770 
1780 


1790 

1800 

1830 

1A40 

1R50 

1860 

1870 

1880 

1890 


1920 

1930 

19-10 

1950 

1960 

1970 

1980 

1990 

2000 


:my=(ray-yy)/16 
： y2=nbs( 


mx={mx-xx)/14: 

>:2=ahs(x1 -mx ) : y2=nbs( yl-my) 
i i" tbl {mx ,my) < >0 th«n ( return" J 
if (x2=1 and j*2 = 0) or (x2=0 and y2=1)th 
tbH mx , my ) = tb I ( \* 1,y 1) 
tbl(xl,yl)=0 
\'l = 20 : yl = 20 : f lg 1= 0 
return{) 


) 


-2 and y 
c:y2=m.v: 


2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 end func 


x2=mx : y2=m.v: x3=mx : y3=my 
x3rxl + ( ( 1)/2 ，： y3 = yl + ( 

tbl(x2,.v2) = t.bl(xl ,.vl) 
tbl( y. 1,y 1 J = 0 
if t.bl(x2 t y2)=tbl(x3,y3) 
if tbl(x3,y3)=tb then { 
bo=bo+10 
)else ( 
bo= 10 

} 

sc=sc+bo 
tb=tbl(x3,y3) 
tbl(x3,y3)=0 
Lvx=lvx+1 
if lvx=10 then ( 

ivx=0:lv=lv+l : Ivi=lv 
if lvi>9 then {lvi= 


: y2-.vl )/2) 


) 

J 

\-4 = 20:y*l = 20 ： fl«l = 


U スト e MODOKI.C 


<std 
<ba 9 




#include <basic0.h> 

^include <stdltb.h> 
sinclude <mouse.h> 

♦ ■include <iocslib.h> 
void move ( J ； void prints); 
int choose( ) ; int chf*ak 
idefine WAKU '1 /« 

^define TIMER 9000 /* 
idefine 7.EN 1 F OxEB /* 


oid problem 


voi 

void wait ()； 

作 （ N ， N 丨峨 WAKU=N-1 
TIMER1 分あたり 6000 ( ゲーム 
ZEN_F: 


バイト目 1*/ 
11: ifdefi 

♦/ 

12: int m. 
13: void i 


バイト文字コード < 
W.AKIJ を大きくするな 6 


N_F ： 1 バイ ^ 


= 0.VA6 にするといいよ 


p{WAKU+l][KAKl'+l] 
in ( void ) 


22 : 
61 ； 
23: 
24 : 
25 ： 
*26: 
27 ： 
28: 
29 ： 
30: 
31 ： 
32 ： 
33: 
34 : 

: 

35: 

36: 


38 ： 

39: 

40 ： 


char name( 3 I ； 
in，, score; 

)kt*ep( 6 J ,dumyl ,dumy2 ； 

int mx,my F bl,br,ct,houoo,zahyo,time,first,t 
FILE * fp ； fp=fopen("score.t\t","r +")； 
b. init ()； serpent 1,1,1,1) ； b_osw(0) : 
mnus^l4 )； mouse! I ) : maareal0,0,(WAKU+2)<16 


B,IWAKU+3)* 


do { 


0;ct<5 ； ct++) 

t'scanf ( fp, "%3g %d" ,keep[ct) . name,ikeepf ct 1.score) : 
cls ()； mnx = keep[ 0 ) . score : keep[ f ； ]. scores け； 
for(ct=0 ； ct<KAKU+l ； ct++){ 

locate! ct*2+2, 0 )； printf に木"）； 

locate ( ctt2 + 2,WAKU+2) ； print. f( " *")； 
locatej 0, ct+1) ； printf("I ； 

locate (WAKl't2 + ^ , ct+l); print f (. • 申.」； 


I 


olor(7> ； locate(WAKU*2+6,0>; 
(3);locate(WAKU*2+6,1 )； 


color{5 )； 
colnr(3 )； 


e )； 
colo 


3) 

color(3) 
fIrstrONTIMH 
do( 

proble 


ate(WAKU*2+6,2 )； 
ate<WAKU»2 + 6,3 >; 

loen te (WAKl'* 2 + 6, WAKU+1 J 
locate(WAKU*2+6,WAKU+2) 


printf (.. さいこう得点..）； 
printfC[%10d]",max) 

printfV. あなたの搰点..）； 
printf C* l%10dJ",keep 

printfl'- TIMER .1; 
printf に • 【スタート I ] 1 )； 


print(0 )； tm_sc=ONTIME( 


timP=ONTIME(»-fii 
f(time>=TIMER/2 && ti 
color( 71;printf (••[ あと半分！厂） ； 


(WAKUt2 

<TIMER/ 


)；printf 
TIMER/4 


f < t.ime>=TIMER/4 && time<TIMER- 1000 > | 
color(5> ;printf (••[ 半分の半分 ] ••); 

f(time>=TIMER-1000 && time<TIMER ){ 

col6) ;printf ("[ も一ちっと J"1; 

f(ohnose(&houco,&zahyo)!=0){ 
move(houco,zahyo )； color(3 )； print(0 )； 
ir(cheak( ) !=0)( 

tm=ONTIME( )-tm_.se; 

if(tm>=0 && tm<=200) ct=1000; 

tm く：， 180) ct=600; 
tm<=800) ct=300 ； 


lf(^m>=200 && tm く = 
if ( <;m>s-!80 && tm<: 
i tin>800) ct=100 ； 
ke^p[51 
if(keep 
print(1 


sc?ore=keep[ 5 J . acore+ct; 

〇 I .score>raax) max=keep[5].score; 
； locate(2,3) : printf (•. 拿 * X-1d 


1ooate 
locate 


(WAKU*2+6,3); printf ('*(%10d] M ,keep( 5]. 


) 


) 

Iwhile(time<TIMER )； 

Jwhile(time<TIMER )； 

locate (WAKl : *2 + 6, WAKU+2) : printf (.. 【終〇 - 
for(ct = 0;ct.<5；ct + +) | 

if(keeplct]•score<=keep 【 5J.3Core)( 
locate(2,1)；printf (-**CI*S»f* ")； 
locate(2,3 )； printf(" 名前入力"）； 
locate(2,4); printf("[ )")； 

locate(6,4 )； scanf("%3s",keepf 51.n 
dumyl =keep[ ct J : keepf ct.) =keep[ 5 J : 
while(ct<5){ 

dumy2=keept++ct]; 
keep[ ct I =ilumy 1; 
dumy1=dumv2 ； 

)break; 


") : print ⑴； 


1 


) 


86 


1994.4. 


►■コンセントが足りない。タコ足に流れる范流がオーバ_ 

頃。 


しないか気がかりな今日この 

渡辺久孝 (27 ) 大阪府 











rewind(fp); color(5) 


86: print!1 )； 

BEST5*" ) ； color(6) : 

87 : for(ct=0 ； ct<5 ； ct++J( 

: locate{1,ct+l);printf("Xd. 

ep(ct J.score); 


89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 
107 


fprintf(fp,"%3s Xd¥n",keepfct| 
JuaitOOO )； 
do ( 

color( 9 ) ； locate( 1,6); print-f ( 
mss tat 1&mx,&my,&bl,&br) : 
Jwhiie(bl==0 && br==0 )； 
color(3) : 

1while(bl==-1); 
fclose(fp )； b_exit(0 )； 



: 右..） 


oid move(int houoo,i 

int i,buf,xx,yy; 
swiLch(houco ) { 
case 1 : yy=0; 
case 2 : yysWAKU ； 
case 3 : x.\=0; 
rase 4 : xx=WAKU ； 


zahyo 


\-\=zahyo ； break ; 
XJ ： = znhyo : break ； 
yy=zahyo; break; 
yy=zahyo; break ； 


J [ abs ( yy — ) J 



123 

124 

125 

126 

127 

128 
129 


} 

buf=maptxN](yy] : 

if(houco< 3) 

fort 1=0 ； i<WARU 
maprxx) 

else 

for(i=0 ； i<WAKU; i + +) 
map[abs(xx--)][vyj 
map Tabs (• 、 •• 、 • 丨丨 [abs ( yy))= 

) 

void print*in* md) 


f or( v=0 ; y<WAKL'+l ； y++ ) 
fortv = 0 ； x<WAKU+1;x + +) { 

if(md==0){locate(x*2+2,y 
[xj[y ])； | 

if(md==1)I locate(x*2+2,y+l) 



for(.v=0 ； x< WAKU+1 : x++ ) 
foriv=0;y<WAKU+1 ； y++) 
\-= 0 ; 

whlle(x<WAKU+l)( 

rd=(int)((WAKU+1)• 
if(--count[rd1<0) 
roap[x + +|ly1=rd ; 


nt.[xJ=WAKU+l ； 


(rand()/32767. 
continue; 



: JO : 

31 : 

32: 

33 ： 

34 : 

35: 

36: 

37 ： 

38: 

39 ： 

40: 

t *zahyo 
4 2 

•13 : int m.v,my, b L, br , rt=0 ； 

•H : msstnt (&mx , &mv t 4.bl,&br ) 

45 : mx=( int Jmx/IB; my= (int)my/H »； 

4K : if (my==0 bl==-l »&. mx>0 &.& 

zahyo=m\ •- 1；rt = I ； } 

47: If(my = =WAKU+2 bl = = -l && mx>0 && ms*<WAKU+2) { 

zahyo=m>:-1 : rt =1 : ) 

*18: if(mx==0 44- bl==-l && my>0 && my<WAKL'+2) 

zahyo=my-l;rt=1；J 

49 ： if(mx==WAKU+2 &&■ bl==-l &&• my>0 &&• my<WAKl'+2) 

znhyo = my-1 : rt =1;1 

50: wnit(8 )； return(rt )； 

51 ： i 

52: int cheakI void) 

53:[ 

5.1 : static int i ,k , b»if_x[ VAKU+1],buf_ylWAKl'+l1; 

55: fort i=0 ； L<WAKl'+l；i ++) I 

56 ： for(k=0;lt<WAKt'+l ； k++ ) { 

buf_x[.nft P lkll i 1] + +； 
bur_y(map[i|[kj ]++； 


\-<W,M(U+2) 


*houcn=1 
聿 houco=2 

(*houco=3 
I *houco=1 


I 

for(k = 0;k<WAKL'+l : k++)( 

iflbuf x[kl= = KAFvU+1 || buf y[kl = 
huf_x[k| = 0; buf vfkUO; 



: WAKl '+ l ) return ⑴； 


il'tONTIMEl break ； 


U スト 3 DD.S 


INCLUDE TOCSCALL.MAr 
INCI.UDE DOSCALL.MAC 



i no. w 
clr.b (a5) 

* 同ーディレクトリをる m 面。 

L00P_2 : pea 2(al) 

dc.w _NFILES 

addq.w #4,sp 

btst #31,dO 

bne JPOI 2 

JPOI_l:» ファイル名が、規定のものかどう力側べます。 


9.1 

います . 

91 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
SD, 

103 

104 


52 ： 

53 ： 

54 ： 

55: 

56 ： 



105 

106 

107 

108 
109 


clr.b 
move. 1 
Jea 

move.w 
: nmp.b 
dbne 
beq 
add . w 
move.w 
bar 
bra 


(a5) 

a2,a0 

2+30(al),a3 
d7,d0 

< n.'i) + , (aO ) + 
dO • し PI 
FIND 
t54+2,al 
*1,(«1) 

1.0 or 1 


* sub program 
FTVD: * 目的を果たしたので、正常柃了します。 

pea (a*J ) 

•do. _CHDIR 

addq .k * 4,s p 


dc. t. 


EXIT 


FIND2: * カレントを指定されたディレクトリに切り If えます。 

pea <a2) 

dc .k CHD1R 

addq. w ゴ 1 ，- sp 

tie. w ..EXIT 

EKR-1 :♦ ディレクトリの指定がありませんでした。タイトルを表示して料了します • 
print. TITLE (pc) 

print USAGE(pc) 

mov^.w #1,-(sp) 
dc.w _EXIT2 

ERR_2: ♦ 目的を果たせませんでした。終了します。 

print MES_1(pc) 
movp.w #2,-(sp) 
dc.w _EXIT2 

plus: ♦ フアイル名を加工します。再には、ディレクトリにワイルドカードを付けて 


move.b # * * 
move.b . 1 ,1(a5) 
movp. b 

clr.b 3 ( h 5) 
rta 


.data 

* ワークエリア 
TITLE: .dc.t 


*DD / カレントディレクトリ指定 ^ ログラム Ver 


USAGE ： 
SD, 3A 


.dc.b 
.dc. b 

• dc.b 
.dc.b 


1 ((') Copyr 


iKht 1993/11 by V.T',SD,$A,0 
DD キーワード（ディレクトリ名の先頭より数文宇 

，ただし、 DI) V は _ として / 卜へ枝動します。 

，ディ レクトリは見つかりませんてした 0 * ,SP,SA,0 


►「卒業」のレビューで，なぜ教師がいかりや畏介なのか気づくのに2日かかった。 

高木俊之 (20) 新潟県 


(で）のショートブロぱ一て い 
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SIDE A 

いっかは鈴鹿 

Tan Akihiko 丹明彦 

今回は，いままで解説してきたアルゴリズムを使ったサンプルを紹介する 
接触判定，斜面での旋回運動など，どのよ5にコーディングされたのか 
リストを読みこなして理解を深めてもらいたい 



さて，我々は世の中の規範となるべきドライビン 
グシミュレ ータを制作するという崇高な目的のため 
にこの連載を続けている。そこでといってはなんだ 
が，世間の レベルを 知っておく必要性から ， AMIGA 
や AT 互換機向けの 3 D の F -1 シミュレ ータである 
「WORLD CIRCUIT 」 で鈴鹿サーキットのタイムア 
タックに精を出している。というのは半分嘘で，単 
に面白いからはまっているだけである。 

やり込めばやり込むほど 「WORLD CIRCUIT 」 
はすごいという認識を新たにさせられる。ドライビ 
ングシ ミュレ ータとして 見ても カーレース ゲームと 
して見ても2年前のものとは思えないレベルの高さ 
だ。力学計算の確かさ，空間表视の精密さ，そして 
たいして速くない マシンの 上で立派に走らせてしま 
うプログラミングテクニック。 

敵を知り己を知れば百戦危うからずという言葉が 
ある力 ? ，走り込むほどに見えてくる 「WORLDCIR 
CUIT 」 の レベルと， 自分でぼちぼちと作り上げてき 
たプログラムの レベルを 冷静に比べれば，戦うのな 
どやめて撒退するのが賢いのではないかと私の理性 



テストコース（表示用） 


は警告している。 

が，それでも私はわりと楽観的だ。あれこれと自 
分で作ってみて初めて見えてきたものもあるし， 
「 WORLDCIRCUIT 」 にもわずかだが改善の余地が 
ある0そのレベルに達することができるかどうかの 
見通しは決して明るくはないが，ま，やれるところ 
までやってみよう。 

平坦なコースじやつまらない 

というわけで，今回は少しだけ複雑な テストコー 
スを 作り，その上で走り回るところまで作ることが 
できた。当然ではあるが，本速載の過去の知識を動 
員している。 テストコースには， まあ一般的な自動 
車 レースを 行う のに 必要な要素を入れたつもりだ0 
できないのは 「 HardDrivin’j くらいのものだろう。 
具体的には， 

1) 斜面がある 

2) 壁がある 

3) 立体交差がある 

といったところ。これを先月号の能書きに従って実 
現してみた。 


先月号の内容のうち，パラレルワールドは実装し 



テストコース （接触判定用） 


gg Oh«X 1994.4. 









SIDE 


た。つまり，接触判定用の形状と表示用の形状の2 
つを用意している。多段階ディテールは実装しなか 
った。テストコースをすべて C のプログラムとして 
書いたのでしんどかったというのもあるが，まだコ 
ースが狭いのでそこまでする必要を感じなかった 
(復習しておくと，多段階ディテールは遠くの物体の 
形状を簡素化して表示速度を稼ぐための手法)。また 
今回はマップシステムもなし。これまたテストコー 
スが狭いためと， SLASHver .2.0 が未公開のため採 
用を見送った。 

さて，接触判定用の形状と表示用の形状の微妙な 
差に注意していただきたい。どちらの世界にも必要 
最小限の情報を記録している。表示用の形状は見て 
のとおり，せいぜい無駄なポリゴンを登録しないこ 
とくらいに留意しておけばいいだろう。接触判定用 
の形状はかなり簡略化されている。これは，過去に 
解説した接触判定用の構造体 ( checkinfo ) にそのま 
ま変換できる。それでは具体的な違いを見てみよう。 
まず道路のセンターラインがない。将来的には白線 
でタイヤが滑るということを表現することも考えら 
れ，その場合はセンターラインも接触判定用の世界 
に出現するだろうが，現時点ではパス。それから壁 
もない。これは先月号で解説した！:おり，壁！:車 t 
の接触判定は壁そのものの形状では行わないためで 
ある。その役目を担うのは進入不可ゾーンである。 
壁の向こう側の床に敷いておき，これを踏んだら壁 
に衝突したとみなすものである。ただし，今回は進 
入不可ゾーンが実際の壁より少しはみ出している。 
その埋由はあとで説明する。 

プログラム嫌造 

今回のプログラムは1994年1月号で解説した円旋 
回運動プログラムの改良版である。前回は水平面で 
の旋回運動だったが，今回は斜面もサポートした。 

前回は意識しなかったことだが，メインループの 
構造は， 

1) 操作 

2) 運動 

3) 姿勢算出 

となっている。車は ユーザーの 操作によって速度や 
旋回半径を変化させる。次に，それに従って運動し 
新しい位置を得る。そして，その新しい位置にふさ 
わしい姿勢を得る。最後に表示を行い，最初に戻る 
のである。 

前回は特に 3) の概念がなかった。というのは，常 
に水平面での運動ということが保証されていたため， 
つねに姿勢は水平であり，補正の必要もなかったと 
いうわけ。 

あと，細かいことだが，車がちょっと小さくなっ 


ている。前回はコースに比べて車が大きすぎ，自由 
自在に走り回れなかった。相対的にコースが大きく 
なればい c 、のだが，まだ マップシステムを 導入して 
いないためコースを巨大化するわけにもいかず，逆 
に車を小さくしたのである。整数演算が多いので精 
度が多少心配だったのだが，あまり問題は出なかっ 
たようである。 

斜面での旋回 

計算の基本的な部分はまったく前回の円旋回運動 
と同様である。異なるのは，前回が水平面すなわち 
ZX 平面上で運動していたのに対し，今回は車の基底 
座標系を基準とした水平面すなわちア軸と a 軸で構 
成される平面上で運動するところである。1994年1月 
号の内容の応用である。 

接触判定 

ここからが新しい内容。旋回（または直進)運動に 
よって新しい位置に移®したら，車がどのポリゴン 

図1今回制作したパラレルワールド 
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を踏んでいるかを知る必要がある。斜面であれぱ姿 
勢を調節する必要があるし，進入不可ゾーンであれ 
ぱ車の動きを止める。そのための判定である。 

t はいえ，やっているのは過去に解説したライブ 
ラリ （ checklib ) を利用することだけ。車の中央を検索 
起点として鉛直下向きに半直線を伸ばし，最初に桉 
触したポリゴンがヒットポリゴンである。今回のバ 
ージョンは結構手抜きで，接触判定を車の中央の1 
点でしか行っていない。 

車の踏むポリゴンを見つけるのであるから，車体 
の床面を検索起点にすればいいのではないかという 
意見もあろうが，それは少々危険なのだ。ひとつは 
計算誤差によって薄いポリゴン t 交わっていないこ 


図£斜面での旋回運動 


C 


図3接触判定 





とになりかねない！：いう懸念。もうひとつは（こち 
らがより重要なのだが)，いままで水平面を走ってい 
て斜面に乗り始める瞬間に，車体の床面を検索起点 
にすると斜面のポリゴンがヒットしないためである。 

さて，立体交差がなぜ可能かといラことについて 
ひとこと解説をしておきたい。検索起点は車体の中 
央で，検索方向は鉛直下向き。ということは，立体 
交差の下を通るときは立体交差の下にあるポリゴン 
としかヒットしないし，立体交差の上を通るときは 
まず立体交差の上にあるポリゴンとヒットする。こ 
うして望みどおりの結果が得られる。 

むろん，前提 t して接触判定ポリゴンリストの順 
序は表示用のそれに準じる必要がある。 checklib の 
動作が，表示とは逆順に交差判定を行うように決め 
られているためである （1994 年2月号を参照)。表示し 
て破綻のないように作れば交差判定もうまくいくし， 
計算量もそれほど多くない。結構バランスの取れた 
方法だと思うのであるが，いかがだろうか。 

壁と麵虫 

これはつまり，進入不可ゾーンのポリゴンを踏ん 
だかどうかという判定である。今回のプログラムで 
は，進入不可ゾーンのポリゴンをテストコースの周 
囲の壁や立体交差横の壁の向こう側にあたる部分の 
床に敷いてある。これらを踏んだかどうかの判定は， 
踏んでいるポリゴンの色で見ている。動けばいいと 
いう気分で作ったので，色ライブラリのポインタで 
比較するというあまりエレガントでない方法を用い 
ている。 

さて， コースデータの 説明のところで，進入不可 
ゾーンのポリゴンが壁から少しはみ出すと書いたが, 
これは今回のプログラムが接触判定を車体の中央で 
しか行っていないためである。そのため車体サイズ 
ぶんだけ進入不可ゾーンを広く取ったのである。も 
しこれをやらないと，車はその中央が壁を越えるま 
で走るだろう。つまり車体が半分壁にめり込むまで 
衝突したとは判定されないのである。これを避ける 
ために，とりあえず進入不可ゾーンを広げた。車体 
の四隅で接触判定するのが本筋であろうが，今回は 
これでごまかした。 

新しい姿勢の算出 

これは，車があるポリゴンから傾きの変わる別の 
ポリゴンに乗り移ったときに，車体が浮き上がった 
り沈み込んだりするのを防ぎ，常にポリゴン上に張 
りつくようにするためのものである。 

車の位置は中心の座標 ( x , y , z ) で，車の姿勢は基底 
座標系 （ or 軸，/3軸， y 軸)でそれぞれ表現される。こ 
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Oh!X 1994.4. 

































れを新しいポリゴンに沿わせる。具体的な計算方法 
は次のとおり。 

1) 新しい位置に対応する高さを求める。これが新 
しい y 座標になる。今回の実装では x ， z 座標はいじら 
なぃ 

2) ポリゴンの法線を求める。これが新しい/?軸に 
なる 

3) y 軸の，新い、>3軸に垂直な成分を取り出す。こ 
れを正規化(長さを1にすること）したものが新しい 
■ y 軸になる 

4) 新しい/?軸と新しいァ軸の外積を求める。これが 
新しい a •軸になる 

バグ 

さて，以上の知識を用いれば，今回のテストコー 
ス上を走り回れるわけだが，今回のプログラムには 
実は恐ろしいバグがいる。ある条件下で車が地下に 
潜るのである！ 

原因は明確である。私自身，プログラムを書く前 
からこのバグは予想していた。めでたく （？） 予想 
どおりになったというわけだ。車速を上げると，1フ 
レームあたりの移動量が極端に大きくなる。このた 
め，移動してから姿勢を補正するまでの暫定的な位 
置が新たに乗るべきポリゴンを突き破ってしまうこ 
とがあるのだ。斜面から水平面に降りた瞬間が特に 
危ない。 

このバグはまだ対策が講じられていない。遅いマ 
シンでは特に深刻。ほぼ確実に坂道の下で地下に潜 
るた■ろう。 

対策はちょっと考えただけでも3つある。 

1) 斜面の傾きの変化を小さくする（斜面ポリゴン 
を細かくする）ことで，バグの発生をある程度抑え 
る。もちろん，極端に車速が上がった場合はどうし 
ょうもなぃ 

2) タイムステップを小さくする。つまり，表示す 
る周期よりも細かく接触判定を行う。これも，極端 
に車速が上がった場合はうまくいかない。なお，夕 
イムステップを細かくする手法は，微妙なハンドル 
捌きやアクセルワークを実現する際に必須となる 

3) 軌道とポリゴンの交点を求めて衝突地点を正確 
に調べる。これは計算コストが大きそうだが，上手 
にやればバグの発生を完璧に抑えられる 

今後の廳 

幾何学的な面での最後の難物は4輪の接地である。 
現時点では車体の中央だけを見て傾きを求めている 
ので，なんとも動きが不自然だ。片輪が縁石に乗り 
上げるくらいはできたほうがいい。 


SIDE 


そこから先は自動車力学の領域。サスペンション， 
路面との摩擦，操舵，トラクション，慣性モーメン 
卜など，私自身も勉強せねばならないことが山のよ 
うに控えている。これを越えれば4輪ドリフトもで 
きるようになるだろう。きっと。 

さて，幾度と.なく延期したが，今度こそ本当に 
SLASHver .2.0 をお見せできるだろう。行列と座標 



図4次の時刻の車体の姿勢の算出 



( c ) 接地によリ求めた次の時刻の姿勢 



図5車が地下に潜るバグ 

( A ) 動きが十分に細かい場合 
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走行中。立体交差もサポート 


系の深い関係を解説するか，さらに進んだドライビ 
ングへ 突っ走るか，はたまた SLASH ライブラリの 
リ ファレンスマニュアルで お茶を濁すかは，付録デ 
ィスクの内容と私の体力しだいというところだな。 

おゎりに 

y 

今回は一般的なコースを作る可能性を示したわけ 
だが，海外の力ーレースシミュレータでは当然のよ 


うに実現されているこれらの要素が，国産の カーレ 
—スゲームでは 当然のように無視されているという 
のも妙な話だ。もっとリアリティをという意欲はま 
る で 違う方面に向けられている気がしてならない。 
実在の F -1 ドライ バーやチームを 登場させるために 
ライセンスを取るのはいい。大切なのは裏づけであ 
る。 モータースポーツ としての深みである。せっか 
く大金を払って使わせてもらう実名も，肝心のレー 
スがリ アリティを与えるに足りない薄っぺらなもの 
だと，リアルなはずの上っ面までも興醒めなものに 
なってしまう。 レーサーは 走ってナンポの商売，優 
劣は サーキッ トで争うものであることを知るべきで 
あろう。わけのわからない ストーリーモードな どい 
らないのだ！ 

と思わず逆上してしまったが，別に私は現状を嘆 
いているわけではない。それほど人間がしおらしく 
できちゃいない。 

ではどう思っているかって？ このぶんなら簡単 
に国内のトップクラスになれるんじやないか，って 
思ってる。う一ん尊大だな。 

我々は最初に実在のデータを収集するというアプ 
口ーチを取っていない。というよりもそういうアプ 
口ーチが取れない。人手もないし，資金もないから 
ね。だから地道に技術を積み重ねる。 

t いうわけで，孤高を気取った連載は続くのであ 
る。それではまた次回。 


今月のプログラム 


とリあえずコンパイル方法。掲載リストを打ち込んだも 
のと，以下のファイル（過去に掲載した）を同じディレクト 
' J に置いて make を実行すること。 
eulerlib . h ( l 993 年 12月号掲載） 
eulerlib . c ( l 993 年 12月号掲載） 
checklib . h ( l 994 年2月号掲載） 
checklib . c(l 994年2月号掲載） 
timedifference.h ( 1994年丨月号掲載） 

なお，メインルーチンの dtest 2. c は， 
刖651〇(1994年1月号掲載） 

をベースにしている。 

—応未公開レベルでは SLASH ver .2. 0 への 移行はだいた 
い済んでいる。今回のプログラムも最初は SLASH ver .2. 0で 
開発し，掲載用に SLASH ver .1.0 で通るように書き直したも 
のである。 

操作法は極めて簡単で.マウスの左右がステアリング， 
右ポタンがアクセル，左ポタンがブレーキ，両方のポタン 
で後退。あまり速度を上げすぎないように（丘から降りると 
きなどに車が地下に潜ることがある）。ハンドルは.かなリク 
イックなので注意。壁にぶつかったら動けなくなるが，後 
退するなどいろいろやっていれば脱出できる。 

F I キーで視点を車内/車外で切り替えられる（が車外の 
ビューではほとんど車の形はわからない）。 F 2 キーでパラ 
レルワールドの形状を切り替え，接触判定を行う世界を見 
ることができる。 


さて，車がユーザーの意志どおりに動かせるようになる 
と，気になるのはレスポンスであろう。以下は dtest 2. c にパ 
フォーマンス モニタ（誌面の都合により掲載していない)処 
理を入れてコンパイルし， X 68030 によって測定した平均 
fps(frame per second , 毎秒 何コマ 表示できるかという指標） 
値である。なお今回のサンプルでは数値演算コブロセッサ 
は使用していない。 

•SLASH ver.l 

( eulerlib によって求めたオイラー角での指定） 

. およそ 8 fps 

•SLASH ver .2 

(基底座標系から直接算出される行列での指定） 

. およそ lOfps 

この程度の差でも結構体感できるから怖い。 SLASH 自体 
の高速化もさることながら，予想以上に重い実数計算の負 
荷がなくなったことが大きい。 

速度的にはまあまあ希望がもてそう。実際の話， lOfps 出 
ていれば御の字ともいえるが，現在のプログラムは全画面 
クリアという間抜けをやっていたり，グラフィック VRAM し 
か使っていなかったりするため，高速化の余地はまだまだ 
ある0 

はっきりいえば，私は X 68030 + MC 68882専用バージョン 
も作る気でいる。もちろん，それだけでは付録ディスクに 
は載せられないので凝った手段を講じるつもりだ。乞うご 
期待。 
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x, -Will zt( FS«2/FD), 

&st d_Jightgray J; 

) 

z z -FS+(FS/FD) : 

for { i = 0 ； i < FD-1 ； i++ J I 
k : -FS + i*(FS*2/FD) f »FS/F1 ))； 
addt.et.ragon ( field_polyuonlist, f 

x, -WhT 2, 

x, o, Z, 

x+lFS*2/FD), 0, z, 

x+(FS»l ： /FU) , -KH, z, 
i.std_ 1 ightgray ); 

1 

z = FS-(tS/FD) : 

/♦for ( i = 0; i < FD ； i++ ) l»/ 

fur ( L = 0; J < FD-1;i++ ) | 

/»:< = -FS + i*(FS*2/Fin ；*/ 
x = -FS + it(FS*2/FD) + (FS/FD )； 
addtetrauon( fieid_polyBonJist, 


/♦ 半ずらし */ 
i'ield_point.] ist., 


/KD» , 
/FIj), 


\+(FS*LVFU) , 0, z, 

_liUht«ray ); 


/» usw 尊 / 

x : -FS; 

for ( j 2 0; j < KD ； j++ 
z = -FS + jM FS»^/FD )； 
addtetrugc»n( col lide_po 
x_f • ，〇しし I1)K TOLERANCE, 
x-COLLIDE TOLERANCE, 


co11 ide_po i n 1 1 i s t., 

z-COI.LIDE_TOLEftANCE, 

z + < FS» 2/FD > +COU.1 [)F._TOLIiRANC 


I 

x 

for 


X4( FS/KU) +COLUi)E_TOI.ERANf ： E, 0, a+( FS»2/FUj+COi.LlDK_TOLERANC 

x+( I..S/ ド D)+l 」 OU,IDfc_T01.1iIlAN-CE, 0, z-COLU DK_TOLKRAN'(. E, 

&std magenta >\ 


-(FS/FD); 
r ( ,j = 0 ； j < FD ； j + + ) I 
•i = -FS + j»(FS«i ： /FI ))； 
addtetragon( co 1 iide_poiygonlist, 
x-COl.U DE.TOLERANCE, 0, 

x-COl .1,11>F：_ TOLERANCE, 0, 

\ +« Fa / H) > +C ： OLI.IDE_TOLERANCE, 0, 

x+( FS/FD) +COLI.IDE_TOI.ERANCE, 
istd_magent.a ) : 

=-FS ； 

■r ( i = U; i < FD ； i++ ) l 
X = -FS + i*(FS»2/FD )； 
add let rngon t colli de_poL ygottl i s 
.\-COLl.IDE_TOLHRANCE, 
x-COl.l.I D1 •: _TOLKRANC.E, 


x+< FS*2/L«'D) +COLL IDli_TOLERANCE , 

>:+( KS4 2/FD) + COLLIDK_TOl.HRANf. E, 
&st(l magenta ) : 

I 

7. - F8-(F5i/FD) ； /* フロックサイスの料 > * 
for ( i = 0 ； i く FI);i++ )1 
x = -FS + i MF.S«<J/Fnj ； 
addtetragon I col 1ide_polygonlist 
\ -COI,L1DE _TO1.KRANCE , 
x-COL.UDE_TOLERA.NCE, 

x+«FS +COU. I DE_TO し ERANCE, 

X+(FS*2/FD) + CO 1, 1., J1)E_TO LEIiAN C E, 

&st.d nmgentu 1 ; 


oolii«ih ： _poir»tl iat., 
z-COL.LIl)K_TOLtHANCI-, 
z+(FS*2/FU)+COLLIDK TOLERANC 

z + < KS ♦ Z/ FD > +COLI. lDE_TOLHRANX 

z-COLLlDE_TOU- ： RANCn, 


ol Lide poiri lJ isl , 
z-CuLLIDK_TOi.KfiANCE, 
a+( K.S/FD) +C.01.LI D1T_T0LE(MNC 

z+(FS/FD)+GOLLIUE.TOLFRANC 

z-COl.I.l l)E_Tol.ERANCE, 


,collide.pointlist, 

0, z-COLLlDE T0Ll£RA.^t ： E, 

0, zMFS/FD)+COLLlDE_TOLEUANC 

z+( FH/Fli) +COLLIDE _TOLERANC 

z-COLl.I l)t ： _TOi.F.RAKCL, 


1 

/* J 腦 */ 

\ = -FS+(l'S»i ： /Fl))+RW; 

for « j =1；j < I-D-l；j + + 
z - -FS + j*(FS»2/FD )； 
addtetragonl field_polyg 
n-KK, (), z, 
x-RW, 0, z+(FS*2/FD), 
x+KW, 0, z+(FS«2/FD), 
x+RW, 0, z, 


fie Ld_pointli3t 


exist *.bnk del -y *.bak 

exist checklib.o del checklib.o 

exist dtest2 .o deL dt.est2 .o 

exist testcourae.o del testcourae.o 

ex ist. eulerJ ib.o del eulerlib.o 


■ U スト 2 testcourse.c 


22 ： 

•« ： n ： 

int x 

Zl 

i, J ； 


Z4 ： 

fdefine 

FS 

2048 

1 、 

25 ： 

sdefine 

FD 

8 

/* 

26: 

^define 

RW 

(FS/16) 

/* 

21 ： 

sdefine 

LW 

(FS/512) 

/* 


^define 

l.N 

16 

/* 

29 ： 

Jfdefine 

1.1 

(FS/I.N) 

/* 

30: 

ffdefine 

12H 

/♦ 

31 : 

sdefine 

iiii 

64 

/* 

32: 

33 ： 

^define 

(FS/16) 

/* 


testcourse.c 
-テストコース 


# Lnolude 
#includo 


丹 HH^(Oh!X) 


strjlib.h> 

..VJ ib¥_slashlib.h*' 
..VcolorV_tpllib.h" 


SLPOi.VUONLIST * field polygonJ ist; 
SLPOINTLIST * field .point list.; 


SLPOIAfiiWLlST <«:o! I Jtie.polygonl ist; 
SLPOINTL1ST 本 noil ist: 


COLUDE.TuLKRANCE 25 


/» フイールト • 

void create_field() 


フイールトのサイス •/ 
フイールドの分 Sljft »/ 

jQiS (/♦/ 

センクーラインの iW »/ 
センターラインの蚊 */ 
センターラインの民さ */ 
壁のさ本 / 

丘などの尚さ */ 

丘など */ 


Hcld_]»oiyi{oiilis 

； 

field_pointlist 


field_polygonlist->n 
fiolil point 1 i= 


c.o1 Ufle_polygonl i 

)； 

collide_poinUisl. 


colli de_pol yaonl i st.-> 
<:oLli<]e_point.list.->n 


zeot'(SLPOLVfiONl.ISt) 

of(SLPOINTL.IST)+siz 


siKeoHSLHOLYG 

or(SLPOINT)*80 


maLloc( si ?.eof( SLPOLYGONLIST ) +nizeot < S し PCi し 
1 loc( sizeof»SI.POINTUST) + sizeof{ShPOIMT)* 


for ( i = 
x = -FS 
for l j 


0 ； i < FD ； i++ ) I 
+ i*(FS«2/FD) : 

= 0 ； j < FD ； j++ ) I 
S + j» 本 ; 
ragon( f ield _ 1101 y«onl is 
0,7-, 

z+iFSi2/FD) 
z+(FS»2/FD> 


l ield,_pointl is 


\+(FS*2/FD), 
x+(FS«2/FD), 
istd_yellow ); 

tidtetrngnn ( col1 ide._polygonl i at, col 丄 i ii t. i i st, 

x, 0i z, 

s, 0, z+(FS»iJ/FD), 

x+(FS«2/KD), 0, z+{FS»^/FD), 
x+(FS#2/FD), 0, z, 

&st.d_yellow ) : 


x = -KS+(FS/FD )； 
for t j = 0 ； j < FD-1 ； j++ J { 
z = -FS + j*(FS*2/FD> + (FS/FD )； 

addtetragon ( i'i eld_pcilygonl i at, f.ii!1 rJ 」 >o1 nti is t . ， 
x, 0, z, 
x, -KH, z, 

-WH, zt(FS»2/FD), 

X, 0, z+(FS*2/FD), 

&sid_lightgray )； 

1 

x = FS-(FS/FD) : 
for ( j = 0 ； j < FD-1 ； j++ ) I 
z = -FS + j*(FS*2/FD) + (FS/FD )； 

n( field_polygonlist, f ieid_poi riti ist , 
-WH, z, 

0, z, 

0, e+(FS*2/FD), 


SIDE 



I リスト 1 makefile 


SHE し L = a: Vcomniand.x 
SLASHLIBDIR = ..Vlibl 
COLORDIR = ..Vcolor 
CCOPTS = -O -Wall 

%.o: %.e 


all: dtest2. >: 


st 2.0 tebtcourse.o checklib.o eu1er1ib. 
o dt.est2 .x teatcourse .o dtest2.o ohecli 1 
$ (COLORDIR JVt.pl 1 ib.aV 
S(SLASHLIHDlR>¥_slashlib.W 
S(SLASHLIBDIR)V_uti11ib.aV 
SI SI.ASHLIBDTR > Ys 1 ashlib.a 


f f f f f 
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八 ー ド コア 3 D エクスタシー (第 7 回) 


159 

160 
161 
1 K 2 

163 

164 
1U5 
1H6 
167 
1()8 

169 

170 

171 

172 

173 
171 

175 

176 

177 

179 

1K0 

181 

182 

183 

18-1 

185 

1B6 

187 

1KB 

1K9 

190 

191 

192 

193 
19-1 

195 

196 

197 
19U 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
ZII 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
2JM 
222 

223 

224 

225 

226 
227 
^28 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 
2J8 

239 

240 

241 

242 
2.13 
24-1 

245 

246 

247 

248 
2-19 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
2G2 
2B3 
264 
2B5 
266 
267 
2G8 
269 


istd_darkblue ) ； 

addtel ration( f ield_poJytfonl isL , field poinLl ibI , 
x-LW, 0, z, 
x-LW, 0, z+I.L, 
x+LW, U, z+LL, 
x+l.W, 0 , z, 
tstd_white ); 

addtetrat(on( collide_polyjJonliBt » col l ide_poiul I iB«., 

x - HW , M , 7 ., 

X-HW, 0, z+(FS«2/FU), 

.\+RK, 0, z+{ FSI2/FD), 
x+RW, 0, z• 
istd_durkblue 1 ; 


= 0 ； 

or ( j =1；j < FD-1 ； j++ ) I 
z = -FS + j*(FS*2/FD )； 
oiidtetragon ( f ield_polyuonl ist, 
x-RW, 0, z, 
x-RW, 0, z+IPSQ/FD) , 
x+RW, 0. z+(FS»2/FD), 
x+RW, 0, 

&sl.d_darkblue ); 
nddtHt.rnuont i'iRld_polygonliat, 
x-LW, 0, z, 
x-LK, 0, z+1. • し , 

X+LK, 0, z+LI., 
x+l.W, 0 , 2 , 
itsT,d_wh i te ); 

addtetrnKon( collide_polygonliui 
x-RW, 0, z, 
x-HW, 0, z+(KS*2/FD), 
x+RW, 0, z+(FS*2/FDJ, 
x+RW, 0, s, 
istd_durkblue ) : 


fit ； ld_p«int list, 


to 11 ide_poini.l j 


t'ielil_point .L 1st, 


x = FS-(FS*2/l-D)-RW; 
for ( j =1 ；j < FD-l;j++ ) { 
z = -VH + jMF.S*2/FD )； 
addtetruiion( f ield_polyaonl lat, 
x-RW, (), z, 
jc-RW, 0, z+(FS»ii/FD), 
x+RW, 0, z+(I*S**Z/FD), 
x+RK, U , z, 

&.std_durkblue ); 

addl r*t.ru«on( f ield_poly8onl 1st, f ie Ld_pointU st., 
x-LK, 0 1 z, 
x-l.W, 0 , z*LL, 
x+I.W, 0 , z+LL, 
x LW, 0 , •/., 

&st d_whiLe ); 

odrltetrai(on( col1 i do_polysonJ isL , col lid»»_j»oinLi icl, 
x-RW, 0, z, 

\-RW, 0, z+<FS*2/FD), 

\+RW, 0, z+(FS*2/FD) , 
xtRW, 0, z, 

&st.d darkbluc J; 

I 

7. - -FS+« FS*2/FD)+RW, 
for ( i = l; i < FD-1;i>+ }1 
\ = -FS + i*(FS»2/FD) : 

uddtetragont field polygonlist, i'ieid point l.ist,, 

0, z-RW, 
x, ti| z+RW, 

x+(FS»2/FD) , 0, 
x+(FS*2/FD), 0, 

&.sLd_darkblue ) 
uddt.el.rnBon( t'iel. 
x ,0, z-I.W, 
x , 0, z+ LVi, 
n + I.L, 0, R+-I.K, 
x+LL, 0, z-LVi, 

4atd_white } : 

addtetragorM oollide_poiygonlist, col Lid«_poirit.l ist, 
x, 0, z-RW, 

x, 0, z+RW, 

x+(FS*2/FD), 0, z+RW, 
x+(FS«^/FDj, 0, z-RW, 


z + RW, 


d_poJ ygonliat, field_poj ntiist, 


» 


or ( i = (FD/2 )； i < FD-l; i++ 
x = -FS + i*(FS*2/FD )； 
addtetragont field polygonlisL 
~-RW 


f i eld_poir\Ll i ut, 


z+RW, 
z+RW, 
z-RW, 


d_polygonList, field_pointList 


x+(FS*2/FD), 0, 
x+(FS*2/FD), 0, 

&std_darkblue ) 
addtetragon( fiel 
x , 0i z-LW, 

x , 0, z-f-LW, 

X 4 ■しし， U , 7. + LW , 

X+L し , 0, z-UW, 

&std_white I; 

addtetrat ； on( coll ide_poiygonl iat, collidu_pointi isL, 
x, 0, z-RW, 

X, 0, Z+RW, 

x+<FS*2/FD), 0, z+RW, 
x+(FSI2/.FD) , 0, z-RW, 

&st.d_<larkblue ); 

} 

z = FS-(F.S*2/FD)-RW; 

for ( i =1；i < FD-1 : i++ ) | 
x = -FS + i«<FS*2/FD )； 


addtetragont fit 


x+(FS*2/FD», 0 
jc+(FS*"FDJ, 0 
istd_darkblue 


d_polygoniist, 
z-RW, 
z+RW, 
z+RW, 
z-RW, 


270 

271 
27 2 

273 

274 

275 
Z76 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
283 
2B4 
285 
2B6 
287 
2UU 
2B9 

290 

291 

292 

293 

294 
29i 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 
30S 
301 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 
31-1 
315 
： U 6 
317 
31B 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 
■J33 
3：H 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 
3*1(5 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 
35B 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 
3B7 
：)tiB 
3«；9 

370 

371 

372 
37 3 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 


addtetragon ( field_polygoi.il istj field_point List, 
x , 0 , z-l.W, 
x , 0• k+LW, 
x+LL, 0, z+LW, 
x+LL, 0, z-LW, 



addtetrai{on( coliide_polyfioni ist, coll id«_poinLliat., 
x , 0 , z-RW, 

K, 0, z+RW, 

x+(FS*2/FD), 0, z+RW, 
x+(FS*2/Fn), 0, z-RW, 

&std ilarkblue ); 

I 

/* トンネルと丘 */ 

x = -FS/3; 

z = 0; 

/* トンネル（内） •…. のみ ’ 毒 / 

addtetragonl field_polygonliat, field point.list, 

-x-HW, 0, z+HW, 

-HH*3/4, z+IIW, 

-x+HW, -fill*3/4 , z+IIW, 

-x+IIW, 0, z+llW, 



addtetragon( field_polygonlist, field_poinLlist, 
-x+HW, -HH43/1,z+HW, 

-X-HW, -HIH3/4 , z + HW, 

-x-HW, -HHI3/-1, 2 -IIW, 

-> ： +HW, -HH*3/4, 2-IIW, 

&atil..ffreen ); 



-x-lIK,-1 出辜 : 1 ハ， 

-S-HW, 0, z-HK, 

-X+UW, 0, z-HW, 

-x+IIW, , z-HW, 

&at(i_gr«en ); 


/* トンネル1底卜.".*〇〇1_11(1(^のみ*/ 

addtetrusonl collide polygonlist, collide poinliiKt, 
-\-UK-COLLI DI£_TOLERANCK, 0 , z+HW-COI 丄 IDi^TO し ERANCE, 
-x-HW-COL し U)E_TOLEriANCIi：, 0, z.+llW ♦: 1/ 本 +C01 ■ し II)E TOLERANCE*/, 
-x+HW+COl.l.I DE_TO!-HRANCE, 0, z+HW*3/*+C ： OUUDE_TOI.ERANCE*/, 
-x +HW+COLLI DE_TOl,ERANCE, 0, z+HW-COLLIDE. TOLERANCE, 
&std_magenfca ) : 

addtet.ragon{ collide polygon list, collide poiritliut, 

-x-Hh-CX) し l,ir»E TOLERANCE, 0, z-HW»3/»-COn し ri>E TOLERANCE*/, 
-\--HW-COLLIDH_TOLERANCE , 0, z-HW+COLLIDE T«J し i^RANt.K, 


-x + HW+COLUINTOLERANCE, 0, z-lIW+COLLIUE TOLKRASCE, 

-\-4 IIW+COLLI DE_TOLERANCE , 0, z-llW*3/*-COLiln)E_TOLER/\NCE»/, 
&at d_magent.a ) : 


/* LilWi) ♦/ 

nddtetra|{on{ f ield_polyuonlibt, f ield_point.Lint, 
x+HW , -HH, Z4-IIW, 
x+HW*3, 0, z+HW, 

x+HW*3, 0, 2 -HW, 

x+HW , -1111, z-HW, 
katd_green ) : 

field_polygoni ist, i'ield_poinL 11 st., 
z+HW, 
z+HW*3, 


aildtrianele ( 
x+HW , -HH 
x+HW 
x+HW#3, 0 

&std_ifreen 
addt.riangle( 
x+HW , -IIH 
x+HW*3, 0 

x+HW , 0 


比 




olygonList, field_poinllist, 


z-HW, 

2-HW 本 3, 

ollide_pol ygoril ist, collide poinLllHt, 
z+HW,~ 
z+HW, 
z-HW, 
z-HW, 

collide pol ysonl ist. coil ide po inti ist., 
z+HW,' 
z+UW*3, 

2 + liW, 


colli lie polygonlist, 
z-HW, 
z-HW, 
z-HK<3, 


〇〇 11 ide_i>oint 1 i at., 


addtetragon( < 
x+HW , -HH 
x4HW«3, 0 

x+HW»3, 0 

x+HW , -HH 
&std_green 
addtrinngle( 
x+HW , -HH 
x+HW , 0 

x+HW*3, I 
iKt.d_jfreen 
adviLrianglel 
x+HW , -Hll 
x+HK*3, 0 

x+IIW , 0 

&8t<l_j{reen 


/* トンネル（左 )…… fiftld のみ */ 

add tetragon!1'i eld_polygonl iat, f ield_pointl ist, 
-x-HW, -HH*3/4, z+HW, 

-x-HW, -Hll ,z+HW, 

-x-IIK, -HH , z-HW, 

-X-HW, -HH*3/4, z-IIW, 

&.std_green )； 

Qddir i arm ie ( field polygoril , f ield_poinL list, 
-x-HW, 0, atHW*3, 

-x-HW, -HH, z+HW, 

-X-HK, 0, 2 + llW, 

&st»l _areen I; 

addtriangle ( field polygonlist, fie id_po j.nr l ist, 
-x-HW, -HH, z-HW, 

-x-HW, 0, z-HWi3, 

-x-IIW, 0, 

&std._green ); 


/* 丘い |»> * ノ 

addtctragon( field polygonl ist, f ield_pointiist., 
x-HW, -Hll, z+HW, 
n-MW, 0, z+HW*3, 
x+HW, 0, z+IIW»3 f 
x+HW, -HH, z+HW, 
isLd_.green J ; 
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大久保明弘 (21) 打手 1 U 




















t ie*ld_pon»LI i £> t, 


collide_polygonlist, 

2+HK, 

z+HW*3, 

z+HW»3, 

z+HH, 

colJide_polygonlist, 

?.+HW," 

z+HK, 


nliide..poLnilifat, 


coJ Url«i_.po.Lygoniist, 

z-HW, 

z-HW, 

a-HW«3, 


-x—HWi 

-x-HW, 0, z+HK*3 
-K+IIW, 0, z+IIW*3, 

-X+HW, -HH, Z*HW, 
ist.d_green ); 

addtetragon( field polygoril ist 
z+HW, 

2+UW, 

-x+HW, -HH, z-HW, 

-x-HW t —I1H i z~HW i 
&Btd_green ) : 

addt.etragon( field polygon! ist 
-x-HK, 0, 2-HW*3, 

-x-HW, -IIH, z-HW, 


ool1 idi 2 _poi nl.i is 


x-HW, -HH, 
x+HW, -HH, 


fj eld„pointlisL, 


field_point1 ikl, 


Z-HV, 


uddLetragont coil 


*3, 


+HW, 

-x+HW, 

4 ： atd_g 

:on< collide_polygonl ist, collide__poirit L ia, 
-x-llW, -IIH, z+HK, 

-x-HK, 0, z+IIWt3 r 
-x+HW, 0, z+UW*3, 

-x+HW, -HH, z+HW, 

4tst.d_green )； 

addt.et ragon( coli ide_polysonl ist,, collide poi nt l i h 
-\-IIW, -llli, /.+IIW, 

-x+iiw, >im, z+"vv, 

-x+HW, -HH, z-HW, 

-x-IIW, -HH, a-HW, 

..green ) : 

addtetragonl co11 ide_polygonliat, collide point .1 i b 
- x-HW, 0, a-HW*3, 

-x-HW, -HU, z-HW, 

-X+HW, -HH, Z-HW, 

-x+HW, 0, z-HW*3, 
i<.8td_green 1; 


I リスト 3 dtestE.c 


dtest2.c 
- 电の勡作型 I 
Feb. 1994 圩 


— IOCS INLIN 
<iocslib.h> 


Sdefine _ DOS_INLINE__ 

»include <doslib.h> 

^include <stdio.h> 

Finclude- <stdlib.h> 

include M . . ¥ LibY_slaahl ib. h 
參 include "..VcolorV tpllib.h 
jfinclude "eulei.I ib• h“ 

»include "timedifference.h" 
e include '*checlclib.h" 


42: 
43: 
•1.1: 
<15 ： 
46 ： 


49 ： 

50 ： 


typedef struct 
Lnt widi-h; 
int length ； 
int. hnight ； 
int Isha It : 
int rshal't. : 
int fuidth; 
int fradius; 
int ruidUi; 
int rrudius : 
int wheelbus 

int steering 

int ar.ee I ; 
int brake ； 

| Carlnfo ； 


/* ホテ f 免 W V 
/* ボディ全民 */ 

/» ホティ 474 i V 
/♦ 1•' ホイ —I 幅 */ 
/* R ホイーリ 
/♦ F タイヤ to ♦/ 

/* F タイヤ半径 */ 
/* U タイヤ l(u */ 

/» H タイヤ半 i 至 •/ 
/* ホイー /1 ペース *, 
/* ステアリング係 *4 
/* 加触 */ 

/* */ 


sdefin 

Odefin. 

extern 

extern 


800 


SLPOLYGONLIST 

SLFOINTL1ST 

SLPOLYGOSLIST 


Mield_polygonl 
*field_pointlis 

*collide_po 


57: /* 速度の大きぐするほど加組鉍 > 舰になる） 

58 ： » define RUNFrX ().2 

5«: 

(SO: /* 虫 */ 

61:void i?reat« ； _car< c ) 

62: Carlnfo *c ； 


LYGOSLIST *collide 
INTLIST *collide 

r;ale_field( ) ； /* tos 

8troy_f ielfi( ) ； /* tes 


ST *oar_polytfoniist; 
*i:»r_point list; 

*fuheel_polygonlist : 
whef ： l_pointl ist; 



of <S し POLYCiONUS*r) + 


onsLPOlNTLIST) + 


bizeof tSLPO し YfiON 
of«i>LHHNT)«2l ) 



66： 

67: 

68 : 


73 ： 

7-1 ： 


car_poiy*oril Ist->n = 0; 
cur_point Jist->n = 0 ； 

/* m ♦/ 

makeboxt car_polygonlist, car_pointlist, 

-c->width/2, -c->height, -c->length/2, 
o->width/2, ti, c->length/2, 

&std red ); 

/* i 税（鲥本に固定されているため网一のポリゴンリストに入れる ） ♦/ 
makebox( car_poly«onlist , car_pointlist, 

-> fshaft/2-c->rwidth/2, -c->height, -c->wheelbase/2-c->rra 


SIDE 


/» 丘 <&) »〆 

addtetrugon( field_poJygnnii 
x-HW*3, 0, z+HW, 

x-HW , -HH, z+lIW, 

X-IIW , -1111, z-HW, 

x-HWO, 0, 2-IIW, 

A.atd green ) : 

ad<ltriangle( l - ield_polygonl j 
x-HW , 0, z+IIW» 3, 

X-IIW , -HH, z+HW, 
x-HW*3, 0, z+HK, 

&std_grc.*en ) : 

add Iriangle( field_polygonli 
X-HW»3, 0, z-HW, 

X-HW , -HH, z-HW, 
x-HW , 0, z-!IW*3, 

&std_gi-een ) : 

addt.etragc 
x-HW*3, 
x-IIW , 

x-l!W , -HH, z-HW, 
x-HW*3, 0, z-HK, 

kstd_green ); 

ail>ilL'iangle( col1 idG_polyg 
x-HW , 0, z+HW*3, 

X-HW , -HH, z+llW, 
x-HW*, 0, z+llW, 

&Kt.d_green ) : 

addLriai^glet ool1 ido polyg 
x-HK*3, 0, z-HK, 

x-UW , -HH, z-HW, 

X-IIW , 0, z-!IW*3, 

itKtd, greon )； 


field_pointl 



iiide_poiygoni ist-, 

2+HW, 

z+HW, 


oliide_pointlist, 


/« トンネル < 右卜 - 
aridtetrugon( 


eld_polygi 
， z+HW, 


field 

-x+llW, 

-x+IIW, z + HW 

-x + IIW, -Hll»3/4, z-IIW, 
-jc+HW, -HH , z-UW 
&std_green 

addtriai.glel field pol 
-X + HW, -I1H, z+HW, 

-x+MW, 0, z+HW<3, 
-S+UW, 0, 2+HW, 
Atstil_«reen ); 

addLriuntfle( field_polytfon 
-x+IIW, 0, z-HW«3, 
-x+HW, -HH, z-HW, 

-X+HK, 0, z-UW, 
4 ： std_ureen ) : 


gonlist, 


ygorilist, 


field.pointJi 


field..pui 


AddNorm< colli 


ぬ? 


field point 1 ini .)； 
t , t!olIide_pointliHt 


oid deatroy_fiu 


freo( fleld_polygonliat )； 
free( field_pointlist ) : 
free( ool1ide.polygonlist 
free! colJide_point1ist )； 
return : 


3 33333333333 3.J33J-a-44-41M4-a-444J-44-4-44444444-4444444444J- 444411 


•l950515z53r>45556575859t.oiil62 s 04l)5«i66768fi970Tl72737-l757K?77H798081H283s85u6878B899()919293wy5gti<)79Hy9ooot02o:l0405OG070809lon12131415 
144114 J-J-44444-J-44444IM4444J-4J-444IM4J-44J-4J-444 444 J-44J-444J-555555.0 55 55 55 5 55 


►たぶんうちの生徒が世界一 Oh!X を買っていると思う。 
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八ードコア3□エクスタシー(第7回) 


SLPOI.YGONLIST *dpypol ygon 1 i s t ; 
SLPOINTLIST *dpypointlist ； 
int 

CHF.CKINFOLIST »col I 


/* 刖回の時刻との差*/ 
t2 = ONTIMHi) : 
dt = TIMKDIFFKKHNCE{ t2, t.l) 
tl=t2 ； 

/* iter 本 / 

/* 

も•ホ ’ v ンアクセル 
&ホタンフレーキ 
両ホタン減^およひ fiiU 


= ITi. ， U(( 1 2H->c > 專 U;s«. 
ir t velooiLy == 0 ) | 

hll-plfOl = bfpJlOl; b(1 


st.nar. steer 


P110 ] 
p]|0i 
p](0| 


t.filplto 

t'blpHO 

hclpllO 


blpll 1 
balpll 1 
bbfpll1 
b._ I|>]| 1 


ステアリンク内 */ 
b|l-pJ|2J = b[ 
ba| l-p|[L>] = bnl 
bb[ l-i»H2l=bl»| 
hfHI-pll^l = be l 


l 


迖赃 tfjf ; の y u 私面上の 


1bnse/Z+c-> rru 


->wheel 
->wheel 


&sLd_ilurhgray >; 

raulieboxC rar_po l ytfon 1 ist, cur_poi nt l isl., 

<?->fshuf t /i£-«;->rKidt.h/2 , -c->rradiua*'^ , 

c->fshaft/i ： +o->rwidth/2, 0, 


i.btd_.dai'Uaruy 1; 

AddNormt car_j>o1 yfionliat, car_poi«itl ist 1; 

SortPoly( car_i>olygonlit>l., car_point) ist l; 

/* 疗舶（曲本から迚 >1 しているため別のポリゴンリストに入れる I */ 

. = malloc;( s i zeo f (S LPOl.YUON 1.1 ST) +k 


し - 1 _pni ya' 


fwhoo] 


nil 


of (SLPi 
of(SLPOINTLIST)+ 


HSLPOLV 
zeo1{SLl'01N'T)*8 


i'whoel_i'jolj )4on 1 i st-^n = 0 ； 
l'Kheel'poinr list->n = 0 ； 
makebo>;( fwhee L. polygonl ist, fwhoel 
-c->rwiiH h/2 , -c-> f radi >»a<2 , -c* 
(••->rwifith/2, 0, o 

Astd_durkgray ); 

Ad>iN'orm( t'uliftfc l _polygon 1 ist, fwheel 
return ； 


oi<l destroy, cat-{) 


> l'radi us, 

> t rail j us , 


f reu ( cai'_pulyfionlist ) : 
f ret*I car _ poi nt.l i at > ； 
free! C»-he.?l_pol ygonl Lbl. 

ritliat ); 


f!•«<*( fwheel_point 
return : 


VECTOR3 、， va, vb, v 
VECT0H3 b[2], bu[2), 
VECTOK3 w, ku, wh, w 
VECTOR31 : 

double 
int 
it.L 

double theta 
int. t.L, t 

int 


/» 聽の位 Ifi と丛を••クトル 
い 位 a と Mir ドクトル 
/»丨 iij 松の位通と坫戚ヘクト八 
/»光 iK の方向べクト a 



178 ： 

179: 


184 : 
185 ： 


1H9 ： 

190 ： 

191 : 

192: 

193: 

19-1 ： 

iy5 ： 


198: 

199 ： 


2U1 ： 
202 ： 
203: 
20 J : 


208: 

209 ： 

210 : 


21：}： 

214 : 


I ( x < 128 > | 

mil » Ub : lest i：u r. 





細桃 
中心 


l>[1-PJI 

基底へクトルは_ 


»s»*bc(pl|l> 

*bj*bolpJU 


Nfc する * 
:変化しない 
|l-pj[0| = CO»bu[p)l0j 
[l-p]|0) = -si 本 balpll01 


/* bb ( 州)は如 


Biibcff 
co»bo|j 


ba|l-p|( I]= 
bu(l-p|(IJ = 

bn| 1-pHZJ 
t»< I i-pjm 


h[ l-pll 
h[l-pll 
bM-pJ[ 
else if 


co* 

一 si 零 


=!! 


=co*t>a(pl l 2 
=-8i*ha|pJ[i ： 


silbclpll 1 | : 
co4bc[pJ(1 )； 


si<bc“pjm : 

co»belp]|2|; 


+ = bc[l-i>)( 0 ) *testcar. wheel tmsu/2 ; 

+ = bc[1-p]|1J 4testcar.wheelbuae/Z; 

+ = be[1-p][2)* tesicar.whee1buse/^ : 
x > 128 ) l /* 右折 */ 
radius = testear.wheelbuae / tani -theta 1; 
diters = b| p] [0] - he[ p ] | 0 J * t<--stear . wh.i.;1 hase/2 
♦ balpJlOl * radius; 

ct'nt^ery = b | p | (1] - bc[ p ] l 1]* tea tear . whue l hane/2 
+ ba[p)M] ♦ radius ； 

uenturi ： = b I p) [ 2 ] - be [ p ] [ 2 ] * test «.-ar . i.heel hase/2 
+ ba[pH2J * radius; 

co = radius / sqrt( radius*radius + run*run ); 

si = run / sqrt( rudius*radius + run*run ); 

b[1-p][0) = centers - radius*co*ba[p1[0] + radius 


blL-pJIlJ 
b{l-p][2| 


ntery 

nterz 


- radiu 
- radiu 


*ba[p)l1J 
*baLpJ[2J 


dplio 
dpi!1 
cir>Jl2 


223: 

224 ： 

225 ： 


231*. 

232: 

233 ： 

23 1: 
235: 
236: 
237: 

a[pj[2 ]； 
238 : 

blpJU 】； 

239 ： 

clpj(2]; 
2.10: 
2.11: 
24^: 
2*13 ： 
244 : 
245: 
2-16: 

24 7 ： 
248: 
249: 
250 ： 
251 ： 
252 ： 
253: 
25i ： 

nt)a )； 
255: 
25(5 ： 
257 ： 
258; 
Pim: 

259: 
Pll2 )； 
260 : 
Pirn; 

2U1: 

p), ^： 
263 ： 
2H-I : 
265 ： 
266: 
HB7: 
208 : 
269; 
270 ： 
271 : 
272: 


bafl-pj[0] = co*ba[p][0] - si«brlp][0 )； 
bc[l-p||01=ai* ba[p][0] + 


bal 1-pJ11]=co*b 
be I 1-pj11]=si*b 


•IpHU 

ilpllll 


ball -,>1121 =co*balpH21 
be[1-PI12J 


3l»ba[p)[2] 


co*bo|pj[0); 


si*bclpj111; 
co*lictp] [11 ； 


si«bc[ P jf2|; 
co*bc(pl[2 


^U-plh 1 )+= bo[1-pJ fo J«teHtcar.\<iteelbase/i ： ； 
l 1-Pill]+= bc[1-p][1 J*lu3lcnr.wln-elhase/2; 
M-PJI2J += be [1-p] | 2 J*testcur.wheeibQse/2 ； 
lse I /t »! 

I I-P)[0] = b[pj[0] + bolpHOj * run; 

I 1-pjl 11=blplll] + bc-lpim * run ； 
b(l-p)[2] = b[p 112] + Ikj[p1 【： i] * run; 
»)u|l- P 】 [01=ba [ p | [ 0 ] ; bH|l-p][lJ = ba[pl[1 I ； 


1 ， 110 】 =bafpliOX ； bal 1-p 
bb| l-p)l0) = bb[p|[0); bbll-p|l 

bel1 -pIIOJ = befplIOJ; bel1-p|i 


void checkcollis 


b[pl!1 
-IpJlI 


M1-p][2J 
bll-pJ[2J 
^*1 1-PH2J 


int i , ry, ril; 

double x, y, z, 1; 

/* 触起点 " 

x = b[1-pJ[0J - {tea tear.hejtfht *0.5 )*bbfl-pj(0] : 
y = b[1-pj [ I ] - ( t.«stcar.height*0.5 ) »bb[1-p] | 1 | ; 

2 = b[1-p]12) - < tesicar.hei«ht*0.5)*bbf1-pj[2 )； 
i = checks 2( L ry , krd, coU ide_chuuk info Ur t , < i n t )： 

if (l==-1)reLurn; 

/* せにふつかった <3li(j の状推 • に戾す 》/ 

if ( (.-ol 1 idt ： pol ygonlist.-)poljgonl i ] . palel. == i 

Ml-p]I0J = blpHOl ； b[l-p]|l 】 =b[pJI 1J ; L.T 


bf“l-pl[0| = ba[pj[01; hafl-pHI) = balpj[lj; bu| 

bbl1-p]10) = bb|p] [ 〇 1 ； bhll-pj[l| = bb[p][!|; hi パ 

bcii-pHoi = i» ： n-pim = bdpim; bci 


/» 新しい位 K<y 座 !?: のみ交わる ）*/ 
b[1-p]{1j = (double)ry ； 

/* 抓规を求める lohccltlib 4 朴に姐み込むのがスジか ？> */ 

'nubl 1 * 丨 1，011 ide_cht*trkinfoJ ist->f:i | i J .u ； 
e_t:heckinfolisL->ci[ i | . I>; 

n f o 1 i s t - > c i 1 i ] . c ; 


i-i>m 
-pi 12 
•PIU 
-i>II2 


= - (double loo11 id 
=-(double )oo1 
= - ((iouhl e )i <^11 ide_c hi*(rli i 
=Hqrl.( + y*y + ) 

/- 1； 
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黪ゲームの怪作 （？） シリ - 
けえ j と聴こえる。 


•ズ。 「娥似伎説スペシャル」のギースの 1 ■疾風笮 j は「しっとる 

西村正明 (22) 柬京都 


d : 一 zi 

1 loll 鬚 i 


-rilyl 。 

e:<ocr 
—«s 丨 t!s 丨 >lly«»lvtv* 

)t t. %. - i V - l 

:- r+o«: 

グ— yt 


■X t f i •- 


c y— V*— 

loitveirit- 

Lf t flre 
I i .1 i V 0 ( e 0 ( 

I m e m e 1 e. —- r 
1 a I bvievi 
(el c I r 

vev t .1 I l 


巧 

Vi 
紗 oc 

Insl 

と — 

is 

s 

I: 

-/*J! 


.^///* */• / 

tc: Is* 气 

k 3 ffff? 

f イイィ VVVV'-'— • 

0^ .. 

gic. 

:a?2l)50u30— 



Isllii; - vl 21 f 211 










SIDE 


273 ： 

274 : 
275: 
2 76 ： 
277 ： 
278: 
279: 


28-): 

285 ： 

28C: 

287: 

288: 

2H9 ： 


292: 
293 ： 
294 ： 
295: 
296: 
297: 
298 ： 
299: 
300: 
301 ： 
302 ： 
303 ： 
304 ： 
305: 
306: 
307: 
位■よ 

，ぶ 

m */ 

310: 

312 ： 
313 ： 
3 H ： 


m */ 

318: 
♦/ 
319: 
320 ： 
321; 
322 ： 
323 ： 
324 : 
325: 
326: 
327: 
328 ： 
329: 


331: 
332: 
3^3: 
334 : 


336: 
3:17 : 
338: 
339: 
3-10 ： 
3.11: 
342: 
343: 
34 4 : 
345 ： 
34t5: 
34 7: 
3-J8: 
3^9： 
350: 
351: 
352: 
353: 
354 : 
355: 
356 ： 
357 ： 
358 ： 
359 ： 


い W ぃ、 /?«( 曲 U 祐 ）*/ 

bbll-pHO) = X ； 
bb[J-p]tll = y ； 

bb|l-p][2] = z; 

/* 新い、 yw 捕正^の y 軸か新 / rn 成分を取 I ) 防ぃて i !: JW 匕したもの > ♦/ 

1= X*bcl 1-p] [0] + y*bc(l-p][l)t z»b<-( 1-p] [ 2 ]; 
x = bo[l-j)][0] - 1 i.x ； 

y = bofl-pHl] - l*y; 
a = bc[l-p|[2J - l*z; 

1=sqrL ( x*x + y»j - + z*z ); 
bc[l-pH0) = k/L] 
be[1-p]l1j = y/1 : 
he い - pi f 2】 = 2/1 : 

/* 新しぃ a 軸（靳/8軸と趼ァ軸の外 《0 */ 

l,a[l-p]L0] = bb[l-p][l]*bc[l-pl[21 - bbl l-p| [2i*bel 
ball-pHlJ = bbf 1-p] [2]»bc[ 1-pJ [0] - bb[1-p] [ 01 tbo l 
ba[l-pl[2J = bbl1-pJ[0J«bc[l-p][l| - bbf1-p][I]khc[ 
re turn : 


PJ[ U ； 

P 】 m; 

plfUl ； 


void display!) 


361 : 


3G5 ： 
36B: 
367: 
368 ： 
369 ： 
370: 
371: 
372: 
373: 
374 : 
375 ： 
376 ： 


if ( 


time%2 == 0 
t.WritePlane( 

SeU ： learPlane( 
else | 

SetWri tePlane( (unsigned short * )OmCOOOO( 3 
Set.CleurPlnne( (unsigned short * (OxCOOOOO 


unsigned short •» )0.\C00200 )； 
unsigned short % )0xC00200 ); 


arBoxl 


/* ■/ 廳 */ 

if | viewmode 


xfull 


vbll 
VC l 1 


/* (ilfi */ 

v|0] = b[l-p][0] - 
vll]=bll-pHl] - 
v[2| = b|i-p][2J - 
vnlOJ = ba[l-p][0]; 


sqrt(2. 


vbl2] 

vcUJ 


-sqrt.(i*.0)/i ： 

sqrt-(2.U)/^. 


testoar. 
testcar. 
testoar. 


height*I 
height.* 1 
heiglU* 1 


vblOl 

\ e|Dl 


1-p] 101 ; 

bel1-p](0 ]； 


.5)»bbll-p]|0]; 

•5)*bb[!-p] 11]; 

.5)*bb( 1-p] I 2 ]； 

1];va[2J = bu| 1-pjm ; 

1J! vhl2| = bb|1-p][2]; 

1|; vc|2] = bet1-pJ 121 ； 


/* 靡 ) m ぺク 
1 |0 】 =-1.0 ； 
/* 地面の表示 */ 


lerA2G( &piiramet_er, &.v, &va, &vb, & \c, & l ) 
TranslateAlI( ^parameter, work, dpypointlisi, 
DisiJlayPo] ( vgonList( dpypoLyaoul ist., work , min 


eter, &v, iva, &vb, &vc, 

&ba[ 1-p] , <Lbb| 1-pj , U.ell-pJ )； 
ateAl1(& parameter, work, c«r_point.1 i & t , min 
Diapl ： iyPolygonList( ottr_pii 1 jaonJ iat , uorh , minmaxt 


uu[0 J = ba[1-pJ 1 〇 I*cos(t 
wa il]=ba(1-p] l 1J »cos( t ： 
wul21=bun-p)r2 1* 

/* ガ軸 */ 

wb[0| = bbll-pllOJ; 
wb[l] = bbll-p]ll); 

=bbl1-p 】 [2 】； 


hc*t.a) 
tlieta ) 
theta) 


bc[l-p]f0]» 
bc[1-p][1J* 
be I 1-p}[2]♦ 


in( tlifata) : 
i ri (t.htta J : 
in(theta) : 


whm 

二に 


wc[2] 

/* m 

W[0] = b{l-pll 


w [1 J 
«12] 


=-ha[ l-pHO|*sin(theta) + bel l-pl[0J*cos 
=-ba[I-p][1)»sin(theta) + be[1-p][1]*oos 
=-bu[1-p|[2]*sin(the ta) + be[1-p)I 2]*cus 

+ 1ml 1-p] [0] *testc-ur. fshaft/2 . 

be [1-p] [ 0 ] * Leat.car . whe«.-.L L>ase, 
+ hu[1-p]l1J*teatoar.rshaCt/2 . 

bt:[1-pj [1 J ttest.uar • wheel bust?, 
4 bui 1-pl[ 21 本 testetir . fshafL/2 . 
bc[1-p] [ 2 ] »testcar. wheolbasii. 


thetu); 
Hiet.a J ; 
theta) : 


b[1-pJl 
bll-p]l 


ei-A2A( &paramoter, &v, &va, &vb, &vc, , i.x.'u , &.\;b, 

TriuisialuAl i < iparaineLer, work , fwheel_point.l ist, minnm 
Di splayPoiygonList( rwheei_i>ulygonli st., wot-U , minmuxt ) 

ハ左藏 */ 

/* */ 

w[0] = b[ 


Plf 


w[ IJ 


i - bu[L-p 
l>c 【 1-p 

匕い - pill】-baf l-p 
he[1-p 

b い - pi [2] - ba[ l-p 

he {1 -p 


01 ^testcar. fshal'l/2 + 

0 J * Lestear . u'lieel Vtaart /j ; 

rshaft/2 + 

»vheelhuse/2 ; 
fslml't/2 + 
]*t.estcar.whet)Umse/2; 


]*teHt.-ur. w 
] 本 tesLc_ar . f 
j ".estcar.w 


eul erA2A ( iparameter, 4tv, 4-vi», &vb, &vc , 
TrnnslateAll(i parameter, work , f wheel_|)u i nt.I i s r., 
Di splay Pol ygunList. ( f whee 1 _po1 ygonl i s t,, work , min 
return ； 


creato_field!); 

co)1 iile check info1 is 


&KC J ; 
axt ) : 


nfoLisl. 

estcar 


colLide_po け S 仙 1“ 
co 11 ide_.polygojil i t 
collide_poin L1is L 
ollide_(.-ht ： ckir)roli£ 


work = mail 
minmaxful 
minoiaxt = 


i neof (SLTRANSWORK) *N_1'01KT 
1=malloc( sizeof (SL,MINMAXT*2 )； 
malloc( sizeof|SLMINMAX)»2 I; 



/* ぃつでも全砲一面クリアする*/ 
minmuxfulKO] .xmin = 0 ； 
minnuixfull[0J .ymin = 0; 
minnmKfulllO] 
minmaxfuXllOJ 
mirunaxful11 1].smin 
mir.maxl'ul l| 1].ymin 
mimuaxt'ul 1 い 】. xraax 
minmaxful 1(1].yma>: 


= 255 
= 255 


CRTMODI 14 ) : 

0_CI,R ONt )； 

B_CUROl-F( J : 

MS_INIT ()； 

HS~CUROF() : 

M.S_1.IMIT(0,0,^55,255 )； 
MS_CURST(128, 128 )； 

MS CUKOF ()； 

SKHV.MOD(e,U,0); 
sp = SUPER( 0 ); 

fieU:.U-arCol‘)r( OxviOlOOOl 
25li, 256 

SeLWindowCenter( 128, 12 
/* Oif 本 */ 

p = 0; 

/» 位 ifll ワールト•座描）*/ 
blpJlO] = 1).0; b[p] I 1J 
/* 丛底ベクトル（“軸）*/ 
ba[pj[0] = 1.0 ； ba[p]|1] 
い 勘 ゞ ぺクトル */ 
bb[pj|0j = 0.0; bblp)|1] 
/* クトルけ 

bo I p](0] = » . ； be | p | (1J 

い 校柳細!を aHM する*/ 

U = ONTIML'() : 


0.0 ； blp]l2] 
0.0 ； baf pH 2] 
1.0 ； l*blpj[2] 
0.0 ； be." l p | |2 ] 


/* 去;卢坩のフイールド*/ 

dpypolygonlisL = f i eld^polygmuisL ; 

dpypo inti.ist =1'ielcl poinl l i sL ; 

/• メイン凡ーフ ♦/ 

tor (:; J I 

/* マウス入力*/ 
msi:ur = MS_C'UliGT ()； 
x = msuur/l>5536 ; 

•v = msirur%Gr>536 ; 

riisdf. = MS 0EtDT( )%U553t；; 

lb = 

rb = ms.dt% 25 6; 

/* ESC キーで終 ).？/ 

if ( BITSN.SI 0x00 )iiZ ) break ； 

/♦ rn て说点 t—| • 切り迖え ♦/ 
if « HrTSNS(0.\0C ： l&8 )( 
uhi le ( lHTSNS(0x0C)&8 ); 


f ( BITSNS(0>:0C)&16 ) { 
while ( DJTSNS(0x0C)&16 ); 
iljjymode =1 - dpymode; 
if ( dpymnde == 0 ) | 

dpyjio1 ygonlist.=1'i g ld_jjo1 ygon I i «t.; 
dpypoinL1ist = field_pointJisl; 

] (: 1 se I 

dpypolygunl iat. = collirin_poiyg(jnl isl 
•ipypul hi. list - cul1 idi.!..|u)i ill l i si ； 


<Ji-ive() : 
checkcoi1i 
diapla>{); 


/* Phase を ) ；する */ 
p =1 - p ； 


free{ work ); 

Free ( minmaxt .)] 
free! minmaxl'u 11) 
destroy_cur() : 
destroy_Fleld(J; 

B_CURON(); 

CRTMOD ( Hi ); 
KFLUSHIO( OxFF ) : 


►いきなりだが「ジャイアントポッキ ー J は嫌いだ。1,0001りもするくせにほんのりまず 
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111111111122 
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このん， cr を) ('• y ', r 軸として座標系 
を行列 r が示す。 


ようやく，「リッジレーサー」をやった。熱すぎ 
る。 ドリフトが熱すぎ る。 ドリフト状態でのグリッ 
プ，というかコントロールの容易さは異常だとは思 
う力?，挙動はかなりシビレて る。 コーナーに直角に 
4輪ドリフトなんて狂いすぎてるけど気持ちよすぎ 
る。さらに加速して，逆走状態ドリフトまでしてコ 
ーナーをクリアするともう無敵。ギャラリーもかな 
りウケてくれる。フェイントモーションもやたらと 
クる。しかしフェイントがらみのコーナーがないの 
は残念である。できることなら FF のテクニックも磨 
図1座標変換 


きたい。次はサイドブレーキもつけて，そして車も 
選べるとうれしい。 

おっと，こんな感想なんかはどうでもいい。せめ 
てカウンターで車をネジ伏せる快感を再現できるレ 
ベルのものぐらいは作らねばならない。でも俺はま 
だそんなレベルまでは到達していないからさらにが 
んばらねばならない。 

ラるさくち座標系を 

もっぱらネック扱いしてきた座標系であるが，そ 
ろそろみんなの理解が深まってきたようだ。そうな 
ると，座標系よりも，表示関係に新たな問題を抱え 
込んできている。しかし， SLASHver .2.0 のリリー 
スが遅れてしまっているため問題の提起はあと回し。 
簡単にいうと，テキストとグラフィックの融合表示 
がかなりの核心部分となっているのである。 

それでは再び座標系周りであるが，本当ならばす 
でに SLASH ver .2.0 とともにそのサンプルが配布 
されているはずであった。このサンプルが今回説明 
したいことのよき実例となるはずだったのだが…… 
困った。しかし，ないものはしようがないため，収 
録予定のサンプルリストを参照して雰囲気をつかん 
て'いすこだく ことにしよう。 

さて，座標系を理解するうえでしっかり覚えてお 
いてもらいたいのは，行列のもつ意味だ。以前，ち 
ょっと書いたところに間違いがあった。非常に申し 
わけない。ここで図1を見てもらいたい。図1の行 
列 R はある座標系を意味する。ある座標系とは，図 
1の X ' Y ' Z ' 軸のことである。そして座標変換とは， 
基準となる座標系からこの行列の示す座標系に「乗 
せ替える」ような感じた； 

しかし，この行列 R による空間 （ X ' Y ' Z ' 系）は， 
元の XYZ 系の座標で表されている。となれば，むし 
ろ 「 X ' Y ' Z ' 系を XYZ 系の空間に投影することによ 
り， X ' Y ' Z ' 系での点 （ XnYhZJ から XYZ 系の点 P ' 
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SIDE B 


とりあえず座縣を マスター 


Yokouchi Takeshi 横内威至 


Sl _ ASHver .2. 0のリリースを控え，目標に向かって邁進している横内氏 
今回のキーワードは，行列，オイラー角，そして座標変換 
座標系をマスターし，空間をこの手につかも5 
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SIDE 


(xi',Yi',zr) を得る」と表現するほうが正しいであ 
ろう。はっきりとつかむには， X ' Y ' Z ' 系を物体座標 
系， XYZ 系をワールド座標系として考えていけばい 

い。 

とりあえず，この行列が ワールド 座標系に投影 さ 
れた物体座標系を意味し，その第1列が X 軸，第2 
列が Y 軸，第3列が Z 軸を示すことを理解しておい 
てもらいたい。 

いまは混乱を招かないためにも，基準をワールド 
座標系としておく。このワールド座標系は，このま 
までは画面座標系と等しい状態である。このワール 
ド座標系を任意の位置から見る，つまり画面座標系 
と一致しない状況にするにはまだいろいろと考えな 
ければならない。 

ここでは，変換行列がワールド座標系に投影され 
た物体の座標系を示すことだけをはっきり認識して 
おいてもらいたい。 

mgr 

行列に細工する 

そして，座標変換の行列にいろいろと細工をすれ 
ば，座標変換をもっと拡張できる。行列を構成する 
3ベクトルが物体の姿勢を決めるものであり，これ 
をうまく制御することが物体の制御であるのだ。 

しかし， SLASH ver .2.0 でないと行列の直接指定 
ができないため，システムが手に入るまでしばらく 
辛抱してほしい。 

ちなみに SLASH ver .2.0 での行列の扱いである 


図2 SLASH ve 「.2.0 での行列の扱い 


追加コール 「TRANSLATER MATRIXj について 

これは行列を直接指定して変換するルーチン。行列は 
マトリックスワーク 


+ 0 

1行丨列 

+ 2 

1行2列 

+ 4 

1行3列 

+ 6 

2行丨列 


+ 16 

3行3列 

+ 18 

シエーデイングデータ丨 

+ 20 

シェーデイングデータ2 

+ 24 

+ 28 

シエーデイングデータ3 

S 

+ 31 

リザーブエリア 


を指定することになる。 



図3オイラー角と行列の変換 

/ a b c \ 

変換行列 d e f は，オイラー角のパラメータ （ ZXY 順の回転とする）で表すと， 

\ g h ' / 

( cosYcosZ + sinVsinZ smXsinYcosZ-cosVsinZ cosXsinY \ 

cosXsinZ cosXcosZ 一 sinX j として表される。 

sinXcosYsinZ — sinYcosZ sinXcosYcosZ + sinYsinZ cosXcosY ノ 

求めるべき値を X ', Y ', Z ' (それぞれ XYZ が成す行列に近くなるよう努力する）とすると, 


Z 个 



まず Z 軸に注目すると， f の値に関係なく Y 軸方向を見ると 
左のようになる。みは Y に等しい。 

よって， sinY ^ i / yF + c ^" 

cosY ’ = c / Vi 2 + c 2 

ただし， i 2 + c 2 =0 のときは ， sinY = 0, cosY = l とする。 


が，簡単に図2に解説をしておく。以前に丹氏が解 
説していた，「行列からオイラー角を求められればす 
ベて解決するはず」というオイラー角と行列のやり 
とりも SLASH ver .2.0 ではカバーしている。ただ 
し，行列の定めとして「必ずしも逆行列が存在する 
i は限らない」のであり，それなりにうまく計算し 
てオイラー角に直さねばならない。 

では，このオイラー角と行列の変換ルーチンでは 
どの程度の精度となっているのであろうか。まずは 
このルーチンを解説しておこう（図3)。このアルゴ 
1 ノズムで行列からオイラー角が求められるのだが， 
cosX の値によってヤバイことが起こることを見抜 
けるだろうか。理論的にはバッチリだが，現在扱っ 
ている行列が浮動小数点などという精度の細かいも 
のでないため，この cosX が0に近づくとまともな計 
算が不可能になってくるのだ。では，そのような状 
態とはどんな様子だろうか。答えは cosX が0に近い 
状態，つまり物体が直立した状態である。かなり特 
殊な状態であるため，それほど害が出ないとは思う 
が，完璧な動作でない以上はおまけ的なルーチンと 
考えたほうが無難。どうせ，これを使うのはジュー 
デイ ングのためだけであろうと願っている。 


次に， sinX ,= —f 

cosX , = -/l 一 f 2 

ただし，常に0客 cosX ' とする。 

ここで， X ', Y ' については求めた値， Z ' = 0 のときの行列を考えると， 

/ cosY ， sinX , sinY , cosX ' sinY ， \ 

R，=l 0 cosX ' - sinX , 

\ — sinY ' sinX ’ cosY ' cosX ’ cosY ’ ノ 
となる。 

ここで FT と R の関係を考えると， 

常にこのようになっている。つまり，バンク角のみの 
回転で一致する状態となっている。 

この時， X 軸は （ a , d , g ), X ，軸は （ cosY ', 0, — sinY ') 
である。また， | X |, | X r | ともに I である。 

よって，内積 aXcosY ' + dXQ + gX ( — sinY ’） scosZ ' 


問題は sinZ である。符号が判定しにくいが， | sinZ '| = Vl - cos 2 Z ' となる。 

符号判定はこの X 軸と X '軸の外積が Z 軸の方向と合っているかどうかで調べられる。 

しかし，ここで IT と R の関係を考え直す。 Z ' 値次第で同じ変換が可能ならば， 

X = X ', Y = Y ' と考えてかまわない。となると， 

hXsinY , = sinY (sinXcosYcosZ + sinYsinZ ) = sin 2 YsinZ + sinXsinYcosYcosZ -① 

b x cosY ' = cosY (sinXsinYcosZ — cosYsinZ ) = cos 2 YsinZ + sinXsinYcosYcosZ -② 

①—② =( sin 2 Y + cos 2 Y ) sinZ 
=sinZ 

以上のように手抜きが可能。 

このアルゴリズムで苦しいのはく <丨の状態である。 
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遠回りになったが，次に姿勢決定を考える。オイ 
ラー角でしか考えないうちは，任意の姿勢からの回 
転制御は極めて複雑であった。実際，航空力学の本 
なんかでも この あたりの こ とは結構厳しい解説しか 
行われていない。さっそくその方法を解説しよう（図 
4)。 

まずは航空力学のオイラー角の定義をしっかりと 
らえてもらおう。一見， SLASH のそれと違うように 
見える。これは以前説明したように，定義が違って 
いるのである。 

しかし，その動作結果はまったく同じであること 
に気づくであろう力 1 。注意深く考えれば SLASH t 
同じことをやって いるの がわかるはず。座標軸の取 
り方，つまり Z 軸を正面とした物体のとらえ方，そ 
してそのうえでの制御のパターンは完全に一致して 
いる。 SLASH があえてこのような座標系を採用し 
ていることに納得してもらえたであろう。 

では，このオイラー角での自由回転，つまり物体 
の座標軸に対する回転角とオイラー角について調べ 
ることにしよう。これが図4である。なぜこのよう 
な式になるかは，実は把握できていない。ある本に 
よれば「明らかに」そうなるらしいが，この複雑な 
座標軸の絡みからして，どの角度から見ても明らか 
には思えなかった。私の理解力が足りないだけなの 
だろうか。 

そして確実な問題点。まずは精度の問題である。 
これに 関してはサイ ンテーブルを 増やす こ とでいく 
ら でも上げることができる。もはや トレン ドが行列 
に 移行したため， これにつ いてはあま り 深くは追求 

図4航空力学のオイラー角モドキ 


卜 1 



Y> 


⑴まず物体は X 0 Y 0 Z 0 軸を軸とする 

(2) Y 0 軸回りに Y 回転。軸は (YfYj 

(3) X , 軸回りに X 回転。軸は X 2 Y 2 Z 2 ( X ,= X 2 ) 

(4) Z 2 軸回りに Z 回転。軸は X 3 Y 3 Z 3 ( Z 2 = Z 3 ) 

Y はヘッド（方位角 ， azimuth angle ) 

X はピッチ（仰角 ， elevation angle ) 

Z はバンク（バンク角 ， bank angle ) 


ただし，正確な表記は以下の通り。 
X 軸 — Y 軸 
Y 軸 — Z 軸 卜 f 
Z 軸 —X 軸 Z — 必 


ここで，図の状態でのオイラー角速度 X '， Y ', Z ' ( X 2 , Y ,， Z 3 軸の角速度）と 
物体の角速度 Q , R , P ( X 3 ， Y 3 , Z 3 軸の角速度）は， 



として表される。 


sinZtanX 

cosZ 

sinZsecX 


cosZtanX \ / P 

-sinZ Q 

cosZsecX / \ R 


正確な表記では， x f ^ e , である。 


していない。というのも，これも先ほどの行列—才 
イラー角変換と同じような欠点があり，そしてこち 
らのほうがかなり悪質であるからだ。というのは 
secX の存在である。つまり 1/ cosX という，範囲を定 
めることのできない値が必要となっているからなの 
である。 

これにつ いてはもうどうしようもないと思う。や 
はり物体が垂直に近いときにその問題が表れるが， 
動作はかなり致命的。よほどの解決策を思いっかな 
いかぎりは，オイラー角による制御は切り捨てる方 
向でいきたい。オイラー角は扱いが楽で，このよう 
な方法で回転を制御するには計算も少ないため結構 
旨味はあるのだが，以上の問題により SLASH には 
応用したくない。 

それでは行列による自由回転制御を考える。変換 
行列が物体座標系の3軸を意味すること，その3軸 
は3つのべクトルであったことを思い出してもらい 
たい。そして，ベクトルは座標によって表される。 

また，座標変換と同じように扱って，これらを行 
列によって変換することが，結局は物体の回転であ 
ることに気づいてもらいたい。図1のとおり，各列 
が X ， Y ， Z 軸を示す座標である。 （0,0,0) から， 
その座標がある方向に座標軸を取るということにな 
る。よって，この座標を狙って回転させれば，任意 
の姿勢での制御ができるようになるとしつこくいっ 
ておく。ということで図5がいよいよその システム 
だ。この姿勢の行列に，左から回転行列を掛ければ 
「姿勢行列が示す姿勢」をそのままさらにオイラー角 
の定義に従ってワールド座標系で回転させることに 
なる。逆に右から阿転行列を掛ければ，「姿勢行列が 
示す姿勢」からオイラー角の定義に従って回転させ 
る。 

つまりその姿勢からのヘッド，ピッチ，バンクと 
なるのである。ではそのサンプルリスト（リスト 
1—3) である。申しわけないが ， SLASH ver .2.0 の 
リリースより先になってしまっている。これはその 
t きについてくるテスタロッサのサンプルの3つの 

部分， TSTINIT . S , TSTMAIN . S , MOVE . S を差し 
換えれば OK 。 まずこのサンプルを起動する！:前者 
の変換，図5での R ’= RRm の変換である。次に BS を 
押してみよう 。 「AXIS ROT 」 と表示されたときは図 
5の R ’= RmR の変換となっている。違いをしっかり 
と把握してもらいたい。ということなのだが，現段 
階では動かすこともできないため，リストを参照す 
るだけにとどまることになる。 

さて，このリストで無 Sc なことをしている。変換 
手順は次のようになる。 

1) 1回前の行列に回転行列を挂'ける 

2) その行列からオイラー角を求める 

3) オイラー角からシェーデイングを言1•算 
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SIDE 


4) このオイラー角から行列を作る 

以上だが， 4) の手順が無®:になることは明白。と 
いうことで ESC キーを押してもらいたい。テキスト 
版では手順 4) を省いている。 

さて ， SLASH ver .2.0 を手に入れてこのサンブル 
を実行したとすると，かなりヤバイ状況になるはず 
だ。手順 4) さえ省かなければ正常な動作だったはず 
なのに。 

理由ははっきりしていて，行列からオイラー角を 
求める段階で計算の誤差が蓄積していくからなので 
ある。ここまで顕著に誤差が表れるのは，なんの色 
気もなくワード単位で計算してしまったからである。 
問題が計算精度だとしたら，ワード単位演算を，浮 
動小数点にしたとすれば平気だろうか。 

しかし，やはり誤差が積もっていく。どのように 
しても，この誤差を取り除くために適当な補正が必 
須だ。やらなければ，ルマン24時間なんかをやった 
として， ゴールの 頃には車がイカ レて るなんてこと 
があり得る。さすがに浮動小数点を導入すればあま 
り問題ないようではあるが，結構気分の悪い誤差で 
あり，補正についての方法を考えなければならない 
であろう。 

まず最も単純な補正は，先ほどの手順 4) である。 
が，単純ゆえかどうかその問題は大きい。行列->オ 
イラー角の段階での誤差が困るのだ。ステアを切ら 
ずに車が回ってしまったり，ストレートで突然ドリ 
フトを始めたりする可能性が‘ある。ということでこ 
れは精密な補正の候補から外しておきたい。となる 
と，まずはっきりすることは Z 軸，物体の方向を決 
定する軸はかなり重要であることだ。クソ真面目に 
補正するならば，毎回この Z 軸の長さを1にするよ 
うに調整する。これは平方根を使うだけで簡単に解 
決する。となれば問題はその先の軸をどのようにし 
て補正するかだ。1ターン前の行列は正しいと信じ 
れば，とりあえず計算された行列もある程度は正し 
い。ただし，微妙に3軸の関係が狂っている程度な 
のだ。だから，ある程度これらを信じて，補正した 
Z 軸と Y 軸の外積を計算してはどうだろう。それを 
長さ1に調整すれば，それを X 軸として使うことが 
できるのではないだろうか。さらに同じように Y 軸 
を求めれば，かなり精密な補正となることであろう。 

あまりに硬い手口だから処理速度はかなり渋い。 

もう少し考え直す必要があるが，まだ試してはいな 
いので，とりあえず問題を提起するだけでいまはや 
めておこうと思う。なぜなら，どの程度の精度が必 
要で，計算のために裏で もって おくパラメータを口 
ングワードにする力、，浮動小数点にしなければなら 
ないのかはっきりとは見えていないからである。ま 
あ，とにかくこの問題があることだけをはっきりと 
させておこう。 



だぶんこれで座標系は見極め 


これでいよいよ空間を制御できた感じがする。わ 
かってしまえば結構単純だったような気もするが， 
なにを基準としていたかがなかなか判別しにくい。 
特に ワールド 座標系の変換なんかは混乱しやすい変 
換になっているので注意しよう。 

というあたりで来月は SLASH ver .2.0 もリリー 
スできそう なので，マップシステムの解説に入って 


いきたいと思っている。こいつもかなりシビレるか 


ら嫌だ。対象によっても自在に対応しなければなら 
ないし，もしかしたら SLASH システム 自体のリメ 
イクを要求しかねない。以前考えていた手前からの 
描画方法である。そのへんはまた考えよう。最近， 
緑一色をツモったからもしかしたら死んでるかもし 
れないので，死んでなければまた来月。それでは， 
ごきげんよう。 



図5座標変換の原理 
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このような姿勢とは， P x , P Y ， P z を3 
軸としたものである。 


これも同じく， P x '， P Y ', P z ' を 
3軸としている。 

Px '， P /， P z ' は座標を示している。 


よって，この座標のなにかを基準にして 
回転させることで物体を回転させる行列 
を作ることができる。 


P ' = RP の形は，ワールド座標を基準として回転させる。 

つまり， P , X = RP X , P y ' = RP 、， P' Z = RP Z とすれば， P X P Y P Z T 表された物体 
をワールド座標で回転させることになる。 

いま， R ' を新しい姿勢行列， R を変換行列， R m を P X P Y P Z で表される行列 
とすると， 

R=RR m 

は以上のような変換行列を意味する。 


逆に， 

R，= R nl R 

は， R で示される姿勢（物体座標系がワールド座標系と一致して 
いるならば，この R の.変換は角速度の変換に等しいと考えられる） 
を R m の座標系に乗せることになる。 


ハードコア 3 D エクスタシー 1 〇1 









八ードコア 3 □エクスタシー(第 7 回) 


aubq.w 

move . v .- 
enip.w 

cmp.w 

move.w 


(a0)+,. 
*1,d0 


O(a0), 
#4,dl 


2(a0),d2 
4(a0),d3 
K(aO),d-» 
8U«),d5 
#l,dl 
beq ser2tet 
move.w d4,4(aO) 
move. w d3,6(ek0) 




e.w d5, KaO) 
b.w d-i ,6(a0) 
e.w d3,8(a0) 


32(a0J,a0 
d0,ser2 


PARAHET(pc),a6 
MTWORK(pc),»2 
6(a6),d5 
8U6),d6 
10(a6),d7 
T.GETMATRIX 

JOYWAY.aO 


■ U スト 2 


move. v. 
subq.w 


POINTLIST.i 

(a0)+,d2 

#l.d2 

(aO) 


ne£. w 
move.w 2(a0},dl 
move.w -M aO ) ,2(a 
neg.w dl 
move.w d1,4(aO) 


addq.1 
dbra 


• 6,a0 
d2,ser 

POLYLlSTa,aO 

sergo 

POLYLISTb.aO 

sergo 

serend 


sRX,. 

sRV (l 


Ptestgr 

X.dO 

\, d \ 

T SF.TWINDOW 

sKX,dO 

sKY,dl 

TR SETWINDOW 

aKX.dO 

sRY.dl 

等 1 , d () 

» I ,dl 

T SETWIN'DOWCENTER 

sRX.dO 

sRV.dJ 

irl , d0 

r 1 ,dl 

TH.SETWINDOWCENTER 

PARAMET(pc),a6 

8{a6),dB 
10(a6),d7 
l'2(aG) ,d0 
14U6) ,dl 



PARAMEKpcj ,aK 
WORK(pc),aa 
POINTLiaTlpc), 
c) ,a2 



mov «； q . I 
moveq .1 
btBt.l 

btst.l 

beq 

sub.M 

btst.. I 

ユ .. 

btat.l 
beq 
sub. u 

btst.l 

btat.l 

beq 

sub.w 

move.w 

move.w 

move.w 

aildq.u 

erop.w 


#0,d 

»0,d: 


d2 
#0,d3 
#0,dG 
mjwl 
#32, d 2 


， l,dO 
mjw；J 
#32,d2 

#2,d0 

#3,dO 
mjw 4 
#32,dl 

s4,d0 

mjw5 

»32,d3 

#S,dO 

mjwG 

f32,d3 


d2,(aO) + 
d3,(aO) + 
#l.dO 
46-1 ,d0 
mJwO 


k-WAYJ 

S,a2 


move.w 
addq.w 
lea.1 
cmp.w 


JOYWAY: 
initend: 


Ia6)+,d6 

(a6)+,d7 

dO,-(ap) 

T_GETMATRIX 

(spJ+.dO 

#1, d 0 

32<a2),a2 

#ti4,d0 

getjs 

initend 


*1, d 0 
1,d 1 

K SETWINDOWfENTER 




),a6 


FARAMET(p 
WORK (pc) ,ui 
POINTLIST(pc) ,a.l 
1 Cl.EARUEAD,a3 
MTWORK(pc),a2 
TRANSI.ATER_MATRIX 

POLYL1STAL し （ pc),a6 
WORK(pc),a5 
1 CLEARHEAD,a4 
RASTER 
ptestl 

DRAWPOLYSORT 
ptestl1 

R_DRAWPOLYSORT 

l CLEAHHEAD.aO 
ADJUSTM1NIMAX 


< クラフィック•••テキスト？ 
* ウインドウセット 


♦ラスタ伖きかとうか 


りークに衫細サ列を得る 
* キー入力に対する回転の各オイラー角 


* 行列からオイラー角三へ 
*1)2セ~フ’ 

»へッドのオイラー角へ 

•ヒッチのオイラー 

♦バンクのオイラー角へ 
* D 2口ード 

♦シエーデインクデータ 

»オイラー角から ft 列を求める 
•手項4に相当する 


列により座樣変換 
«ラスタ抜$か 


* ミニマックスワーク捕正 

* ジ3イスティックの判定ビットみたいなもの 

* ビット〇てへッド右回*) 

拿ビヴト1てへッ I ' MhIO 

♦ビット2でビッチ上 

*ヒット: J でヒッチ下 

* ビット4でパンク特針回0 

* ビット5でハンク反時社 【 q |») 

*オイラー角ヘッド 
* オイラー角ビッチ 
•オイラー角バンク 

•扑6ビット. 2*6=64 

»それぞ才 U ?) 回列を m 
* A P S から6 4初 S | 分の ISfe 行列を 

♦ワークに行列を坩る 
«次 


20:2 1 :22:23:24:25:26 :i30 :3 1 :i38 -39 


3 1 =.liirsrfJsr==jsrl = Hll5 = i!:::=jsr=tst.ljsrI.Lbra=.l=jsr=i 




ス 

リ 


* 2 3 J- 5 6 7 8 u 〇 1 a J- -o 6 7 8 9 〇 13 4 


I 11 ^ ofc V- ot 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 M 3 4- 114 4 4 J- 5 5 5 5 5 5 5 5 5 


5s5u575H596061ti263t>4sB6c7 ⑶ 


lo79s8182a3848586878K839u919293949596979899aool02s04050607g 


596061t ) 2fi3 (';- ls66 « 7sB97l ) 717273747576777879bo8182B384858ti8788899091929394959697g899l ) ool02030405OB0708ssll1213l - l15 
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►「 SLASH 」 が入って ない〜！ 
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muls.w 
aubq.1 
add.1 
add.1 


move.w 
move.w 
move.w 
muls.w 
muls.w 
muls.w 
udd.1 
add.1 
lsl.1 
MUap.W 
move.w 

move 

move 

move 

muls 

iruIb 

nuis 

Hiibq 

add.1 

add.l 


move 

move 

move 

mills 
muls 
mil is 
subq 
add. 
add. 
IbI . 


SIDE 


(al)+,d2 

«6,al 

dO.dl 

dl ,d2 

*2,d2 

d2 

d2,(a2)+ 

•UaO) ,d0 
10(a«),dl 
16(a0),d2 
(al»+,U0 


d2 


<al)+ 
dO,dl 
dl,d2 
*2,d2 
d2 

d2, U2，+ 

(aO),d0 
6(a0|,dl 
12(a0),d2 
(a 1)+ ,dO 
(al)+,dl 
(al,dZ 
#6, al 
d0, d 1 
dl,d2 
#2,d2 
d2 

d2, (a2)f 

2(a0),d0 
8(a0),dl 
I4(a0»,d2 
(al)t,dO 
(al)+,dl 
(al ) + ,d'2 
*6 ,a] 
dO.dl 
dl,d2 
f2,d2 
d2 

d2,(a2)+ 

•KaO),dU 
10(a6),dl 
16(a0) r d2 
(al > + ,(10 
(al)*,dl 
(al>+,d2 
dO.dl 
dl,d2 
*2,d2 
d2 

dZ ,( a 2) + 

$80a,d0 
f 10000, d2 
»10,d3 
?5,dO 
zzzok 
EZ, d 1 
•250,dl 
getdlstib 
*250,dl 
cil,EZ 


#6 ,d0 
zzz2ok 
EZ.dl 
s 2501 dl 
getdladd 



スト 3 


MACRO 
.local 
.local 


bitl,bit2 
plmi 1 
plini 2 


plmi2: 


moveq . 
btBt . 1 

«0,dl 
bitl,d0 

beq 

addq . w 

plmi 1 
>1 t dl 

bLst . 1 

bitZ.dO 

beq 

addq . w 

plmi2 

«2,dl 

■ endm 


bra 

mover 

ds , w 

16 

ds . w 

1U 

ds . w 

16 韋 64 

move.b 

$807,dO 

PI.MIX 

*6,#4 

19 J. . W 

92,dl 

move . w 

dl,d7 

PLMIX 
arid . tv 

#3 , *5 
dl,d7 

move.b 

S80e,d0 

PLMIX 

fi,$2 

Is L. w 

#4,dl 

add. K 

dl,d7 

mu1u.w 

#32,d7- 

iea.1 

APS,aO 

lea. J 

AFS2,aO 

lea.1 

MTWORK.al 

move.1 

(al)+ p |a0)+ 

move . 1 

(al)+,(aG) + 

move . 1 

(al)+ , (aO) + 

move . 1 

(al)+,(a0)+ 

move . w 

(al )t, (aO) + 

lea . 1 

APS2,aO 

lea . 1 

APS.al 

adda . 1 

d7 , al 

tst . w 

EUL 

beq 

notaa 

exg.1 

aU i a 1 

lea . 1 

MTWORK(pc) , 

mo\e.w 

(aO) r d0 

move . w 

6(h 0),dl 

move . w 

12(a0),d2 

muls . w 

(a 1)-f , dO 

muls . w 

Ul) + ,dl 

mu1 b . w 

U1) + ,d2 

subq.1 

#6 ,al 

add . 1 
add.l 

dO,dl 
dl ,dZ 

lsl.l 

#2,d2 

swap.w 

d2 

move . w 

d2,(a2)t 

move . w 

2(a0),d0 

move .w 

8(a0),dl 

move.w 
mv«la. w 

14(aO),d2 
(al)+,d0 

muls.w 
mu1s.w 

(alJ+,dl 
(al)+,d2 

subq . 1 

96 i a 1 

add.l 

dO.dl 

add.l 

dl,d2 

lsl.l 

*Z,d2 

swap.w 

d2 

move.w 

d2,(a?)f 

move.w 

■UaO) ,d0 

move . w 

10{aU),dl 

move . w 

16(a0),d2 

OUllR . w 

(al,<iO 

riuIh . w 

(al>+,dl 

muls .»v 

Ul > + ,d2 

add.l 

(10,(11 

add.l 

dl,d2 

181.1 

92,62 

swap . w 

d2 

move . w 

d2, (&2 い 

move . w 

(aO) , dC 

move.w 

6(&0),dl 

move . w 

12(aO) , d2 

mu 1s . w 

(al)+,d0 

multt .w 

(al)+,dl 

mu 1 a . w 

(al)*,d2 

subq . 1 
add.l 

*6,al 

dO,dl 

add.l 

dl,d2 

]sl.1 

§2,d2 

swap.w 

d2 

move.w 

d2, (a2)t 

move.w 

2(a0),d0 

move. w 

8 UO ) . d 1 

move. u 

14(a0),d2 

DIU18.W 

(al»+,d0 

muls.w 

(al)+,dl 


* キーホードにより回する-；3狗のビットを立てる 


«行列は16ワート分 
尊锁行列侍进 


* オイラー角フラグても•からかプ_£*、6かを判定 


* 刪别=36努行列* IsJfc 行列 
♦あるいは回行列*姿如寸列 
♦行列の&成 


120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
1.10 
H 1 
142 
1-13 
144 
1-15 
146 
1J7 

148 

149 

150 

151 

152 

153 
15-1 


158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 
lti5 
166 

167 

168 

169 

170 

m 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 
1 B 0 
181 
182 
1B3 
18-1 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 
19-1 

195 

196 

197 

198 

199 
2 U 0 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 


►うちの X 68000 XVI はとうとう 「RED ZONEj 14$^になってしまった。速いぞ一。 

河 III 渉 (22) 北海道 
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u b 1 
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ビデオ入カユニット CZ _6 VS 1 


シャープは新製品として，ビデオ信号を 
パソコンのデータに 変換するビデオ入カ ユ 
ニット （ CZ -6 VS 1) を発売した。 

本機の特徴は，以下のとおり。 

1) 映像信号を高画質でパソコンデータに 
変換 

最大1677万色，最高 640 X 480 ドットの高 
解像度でビデオ画像を パソコンの デジタル 
データに変換可能（表示は65536色以下)。 
なお， パソコンの 画像をビデオ信号にする 
機能は持っていない。 

2) SCSI の採用 

専用スロッ十を使用せず, SCSI -2 ( FAST ) 
による接続の採用により，接続可能なパソ 
コンを限定しない汎用化とデータ転送速度 
の高速化を実現。半面，非 SCSI 対応機では 
接続には SCSI ボードが必要となる。また， 
X 68000 本体に内蔵された画像取り込み用 
のハードウエアをまったく使用しないため， 
従来のようなリアルタイ ムの 取り込みはで 
きなくなっている。 

3) 動画や静止画を簡単に保存できるアプ 
リケーシヨンソフトを同柄 

Macintoshll シリーズ用には QuickTime 
をサポートしたツール， X 68000 では SX - 
WINDOW 用に動画データ（非圧縮）と画像 
データ （1677 万色は無圧縮 TIFF のみ）でセ 
ーブできるツールが付属する （ X 68000 版は 
音声取り込みには非対応)。ここでセーブさ 
れた画像は CGA ウィンドウ用のデータに 
変換することもできる。 

4) 32ビット CPU : MC 68 EC 020 を搭載 


画像処理関係のソコンの負担を蛏減し 



C 2-6 VS 1 178,000円 

シャープ 003(3260)1161 

104 Oh!X 1994.4. 


ている。ビデオ入カ ユニット では常に 640 X 
480 ドット， 1677 万色のデータを取り込んで 
いるらしく，そこからフレームの間引きや 
データの拡大/縮小などを 32 ビット CPU で 
処理している。それに対し，パソコン側は 
データの口ード，表示，ファイル作成を担 
当することになる。 

► 画質の向上 ◄ 

ビデオ入カユニットの最大の利点は取り 
込みの高画質である。 

カラーイメージユニットと比べると，ま 
ず，画像の左端や上下端に大きく出ていた 
非映像部のゴミがなくなり，横線が連続し 
ている際に出ていた虹色のノイズもやや少 
なくなったようだ。細かな階調はまだ少し 
飛びがちだが，色再現性は格段によくなっ 
ている。一部の色のザラつき感らなくなっ 
た（テレビ地上波を ディスプレイ テ レ ビ CZ 
-614 D のチューナで モニタリング )。 S 端子 
を装備しているので高性能なチューナやビ 
デオデッキなどを使用することでさらに高 
画質映像を得ることもできるだろう。 

ただ， 640 x 480 ドットモードの場合，奇 
数 フレーム と偶数 フレームを 合成して走査 
線数を増やしているのだが， ® Jj きの大きい 
ところでは食い違いがかなり気になる。動 
きの少ない絵では非常に緻密な画像になる 
だけに残念だ。 

それでも全体的に見ると画質の向上は目 
ざましいといえるだろう。 

► 動画取り込みの基本性能 ◄ 

本機は SX - WINDOW 上から専用 ツール 
(ライブスキヤン. X )でのみ操作できる。 

640 X 480 ドットモードでの取り込みは取 
り 込み表示のみの場合，秒間1 コマ 程度の 
表示速度となる。 160 x 120 ドットでなら秒 
間 10コマ 程度， MO からの再生で も 秒間 3 , 
4コマが 期侍できる。 データはすべてベタ 
なので，再生速度は データ: ft に比例する。 
ほかのモードは簡単に類推できるだろう。 



録画した映像を複数同時再生もできる 


秒間コマ数では，どの程度の動きなのか 
わかりづらいと思うが，大雑把にいって， 

秒間10コマ程度ではややぎこちない感じで 
ある。たとえば，会話での口の動き！:音声 
にはかなり違和感がある。 

事実上の取り込みレートは， 160 X 120 ド 
ットの大きさで秒間10コマが最高と思われ 
る。ちなみに 12 M バイト実装の X 68030 でで 
きるだけ軽い システムを 作り，メモリの許 
す限り取り込みを行うと（一括モード），だ 
いたい25秒程度のデータが取り込める（秒 

間10 コマ）。 これで約 10 M バイトの ファイル 
になる。しかし，再生時はハードディスク 
から読み込むことになるので秒間10コマで 
の再生は不可能である。 

同様に逐次モードで RAM ディスタを使 
用した場合は秒間8コマ弱が限界のようだ。 

本機には，領域未確保のまっさらなハー 
ドディスクを用意すれば (FAST SCSI 機器 
にも対応)，それをテンポラリ領域!：して使 
うことにより従来の2倍速で録画できる高 
速録画モードというものも用意されている 
が，まだ効果は未知数である。 



































く 対応機種 一覧〉# MZ -80 K / C /700/1500 # MZ -80 B / 
2000 # MZ - 2500 /286 I #X 丨 #X I turbo / Z 參 PC -8001/ 
8801/88 • SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 • 
FM -7/77 /AV • MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801/98/982 丨 _ X 68000 /X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用の s-os 
“ SWORD ” システムが必要です。 


第 143 部 S - 0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 


籲もうすぐ THE SENTINE し10周年 

S-OS “ MACE ” を機に始まった THESENTI 
NEL ももうすぐ10周年を迎えます。 

振り返ってみれば，コンピュータ業界も 
この丨〇 年でずいぶんと変化してきましたが， 
THE SENTINEL は昔ながら の スタイルで突 
き進んできました。 

しかし，いつまでも自分自身でコンピュ 
一夕を作り上げる楽しさ，プログラミング 
の楽しさをなくしたくはありません。 

THE SENTINEL でも，読者の皆さんと一緒 
に， 64 K バイトと Z 80 の世界でどのようにし 
たらよりよい環境を手にできるかを追求し 
てきました。全機種共通システムインデッ 
クスには，そんな，読者の皆さんの思いが 
込められている，といったらいいすぎでし 
ょうか 0 • 

•アプリケーショ ンのフ リー ソフ ト化計画 

先ほどもいいましたが ， THE SENTINEL 
も丨〇周年を迎えようとしています。しかし， 
Oh ! X ( MZ ) のバックナンバーに手に入れるこ 
とのできないものもある現状では， S - OS の 
古いアプリケーションを手に入れることが 
事実上不可能となってしまいました。 

そこで，せめていままで掲載されてきた 
アプリケーションのコピー，配布を自由に 
しようではないか，という考えから「フリ 
—ソフト化計画」をぶちあげてみました。 

これにより，新しい S -0 S ユーザーにアプ 
リケーシヨンを譲る， BBS にアップして配 


布する，ということが公認されます（著作 
権は作者のまま）。基本的に配布が自由なの 
はプログラムリストのみで，掲載された記 
事をコピーして配布することはやめてくだ 
さい（自分でマニュアルを作成したものな 
ら別にかまわない）。 

さて，どのようなアプリケーションがコ 
ピー配布自由の対象になっているかという 
と，以下のリストのとおりです。初めての 
試みということもあり，結構新しめの作品， 
かつ Oh ! X スタッフの作品ばかりですが，こ 
れからも対象となるアプリケーションを増 
やしていく予定です。もしも以前 THE SEN 
TINEL に掲載されたものに ついて 「配布は 
自由に行っていいよ」という作者の方は， 
THE SENTINEL までご連絡ください（アンケ 
— トハガキで結構です）。特に 「 SLANG 」 の 
制作者である大貫健一さん。まだ，本誌を 
お読みでしたらぜひともご連絡ください。 

では，ご協力よろしくお願いします。 

1986年9月 
第28部 FuzzyBASIC 
1987年6月 

第44部 FuzzyBASIC コ ンパ イラ 
1989年2月 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
1989年7月 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 
1989年丨丨月 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 



1 990年 I 月号 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
1990年6月号 

第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

1990年7月号 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 
1990年8月号 
第97部リンヵ WLK 
1990年 1 1月号 

第100部タブ コー ド対応 エディ タ EDC-T 
1991年3月号 

第104部アクションゲー厶 MAD BALLIN ’ 

1991年9月号 

第丨10部 SLANG 用 NEW ファイル入出カラ 
イブラリ 
1991年 I I 月号 
第 II 3部 MORTAL 
1992年2月号 

第丨16部シミュレーションゲー厶 P 0 LANYI 

1992年4，6，8月号実践 SmaN - C 講座 

第丨18部オプティマイザ080 

第 120部 COMMAND.OBJ 

第122部ワイルドヵード 

1992年10月号 

第 125部 SLENDER HUL 

1992年丨丨月号 

第 126部 EDIT 

1993年6月号 

第丨33部 REVERSI 

1993年7月号 

特別付録 MSX 用 S-OS “ SWORD ” 

1993年9月号 
第135部 7並べ 

1994■インデックス 

■ 9 伴1月号- 

第 13 9 部 S-OS で学 vi:Z80 マシン 言黯勸垄 （ 2) 

■ 9 伴 2 月号- 

第 140 部 YGCSver.0. 20 ユーザーズマニュアル 

第 141 部 S-OS で学 ^:Z80 マシン 識 I 座⑶ 

■ 9 伴 3 月号- 

第 142 部 S-OS で学 vVZ80 マシン 語講座 （ 4) 
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S-OS で学ぶ 

Z 8 D マシン語 

離(白) 


Itou Masahiko 

伊藤雅彦 


プログラム制作も順調に進み，この連載 
も残すところあと1回。だいぶ大掛かり 
なプログラムになってきましたが，リス 
卜に圧倒されずアルゴリズムをよく学ん 


でください。 


iraaia-^ 则 0*« mib-si 081&-86 aa: 令 re 

Bjtjva 03M-1C e&4ft-2D 脚 ft-45 88W-90 BWA-EE 0WF-W 8WF-2A WF-« 0(50-97 


::: 


ディスクエディタの制作が着々と進んで 
いますが，それ t ともにソースリストもだ 
A だんと大きくなってきました。リストを 
コメントまで真面目に人力している人は， 
もしかしたらすでにアセンブルができなく 
なっているかもしれませんね。アセンブル 
したらわけのわからないエラーが出て，途 
方に暮れていたという人がいたらごめんな 
さい。ソースリストが大きくなってきたと 
きの対処法を I 州みで説明してぉきますので, 
参照してください。 

111111 il!linH!lil!lllll!!lii ： !\/\/lU|<l!l!llll! 1111111111 limilllHI! 

今月はセクタの内容を#•き換える W コマ 
ンドからいきましよう。 W コマンドはいま 
まで作ってきたコマンドと大きく違うとこ 
ろ力 f あります。いままでのものはコマンド 
が人力されたらそれに応じた処理をしてす 
ぐにコマンド入力に戻っていました力*, W 
コマンドではセクタのデータをエデイット 
するという処理が必要になります。ですか 
ら， w コマンドが入力されるとコマンド入 
カモードからデータエデイットモードに入 
るという形になります。 

このデータエディットをどういう仕様の 
ものにするか，操作性に大きくかかわる部 
分だけに悩むところです。セクタ書き換え 
コマンドは，ディスクエディタにとって必 
須のコマンドなので，本幽はもっと早く作 
るべきだったのですが，仕 it を考えていた 
ら遅くなってしまいました。 

さて，エディット処理の方法には大きく 
分けて2つの方法が考えられます。1文字 
のキー入力があるたびにデータを更新する 
方法と，1行入力されて初めてデータ更新 
処理をする方法です。テキストエディタで 
いえば，スクリーンエディタと力ーソルエ 
デイタ（またはラインエディタ +) の違いです。 

私としては，スクリーンエディットのほ 
うが好みです。力ーソルエディットでは， 

V ターンキーを押さないと画面上では書き 
換えたはずのデータが内部では書き換えら 
れていないということが起きてしまいます。 


今月号麵した 

システムサブ/！/■^ン S ワー^工 1 」ア 


•サブルーチン 

#BRKEY : BREAK キーが押されているかどう 
かを Z フラグにセット 
#LOC :力ーソル位置を ( L , H ) に移動 
#ワークエリア 

#MEMAX : メモリのフリーエリアの上限 


パソコンを始めたばかりのときに， BASIC 
のカーソルエディタでプログラムを入力し 
ている際に行の最後にリターンキーを押す 
のを忘れて，全然記憶されていなかったと 
いう経験をされた人もいるんじやないでし 
ょうか。画面に表示されているものと実際 
のデータが違うのは，ちょっと気持ち悪い 
感じがします。 

ですが， S - OS でプログラムを組もうとす 
ると，カーソルエディットのほうがとって 
も楽です。それは，1行入カルーチン# 
GETL が使えるからです。 #GETL ではカー 
ソル移動や文字削除，挿入など，各機種用 
の編集操作ができますので，これを使うだ 
けでそこそこの操作性のエディタを簡単に 
作ることができます。スクリーンエディッ 
卜をやろうと思ったら，カーソル移動や画 
面表示の制御をしながら，いろいろな編集 
機能を自前で実現しなくてはいけませんか 
ら大変です。 

というわけで，今回はカーソルエディッ 
卜でいくことにしました。ただし，画面表 
示と実際のデータをできるだけ一致させる 
ために，1行入力されたら画面のほぼ全体 
を書き直す処理をすることにします。早い 
話力 5 , MACINTO-C と同じようなものにな 
るわけです。こうすると，リターンキーを 
押したあと，画面を書き直すわずかの間だ 
けキー入力を受けつけなくなってしまいま 
すが，ま，ちょっとだけですから（機種に 
もよるでしょうが）いいでしょう。 

では， W コマンド処理を組み立てていき 
ましょう。大まかに捉えると， 

1) ディスクから1セクタ読み込む 

2) セクタデータをエディット 

3) データをディスクへ書き込む 

ということになります。このうち 1) のデイ 
スク読み込みについては， R コマンドと似 
たような パラメータ処理をして# DRDSB 
をコールすればいいため，簡単に実現でき 
ます 〇 3) のデ、イスク書き込みも# DWTSB 
をコールするだけです。となると，やはり問 
題はエディット部分ということになります。 

エディット部分の処理手順を細かく考え 
てみると， 

1) セクタデータを画面に表示 

2) 1行入力 

3) 入力された内容に従ってデータを書き換 
える 

4) 1) に戻る 

となります。 1) の表示処理は R コマンドと 
同様に DUMP ルーチンを使えばいいし， 2) 
の1行入力は# GETL ルーチンを コールす 
るだけ。つまり，問題は 3) の部分ですね。 


1 Q 6 Oh!X 1994.4. 




























入力された行の解釈をどうやるかをはっき 
り決めておく必要があります。 

まず，入力される行というのはダンプ表 
示の行ですから， 

1，2桁目：オフセット値 
3桁目 ：コロン（「： 」） 

4桁 目一:データ 

という形式になっています。そこで， 

1) 1，2桁目を2桁の16進数とみなしてオフ 
セット値を得る 

— 16進数でなければ入力無効 

2) 3桁目がコロンかどうかチェック 

— コロンでなければ入力無効 

3) 4桁 H 以降をデータを表す文字列！:みな 
してデータ列を得る 

4) オフセット値の指すアドレス以降のデー 
夕を 3) で得たデータ列に書き換える 
という処理をするこ t にします。 

いまのところ，まだ 3) のところが明確に 
なっていませんね。基本的に4桁目以降に 
はデータが2 Wf の16進数の形で並んでいる 
ため，それを順に拾っていくという考え方 
でプ n グラムを組めば大丈夫です。 

しかし，ここでちょっと機能を追加した 
いという気がします。大したものではなく 
て，むしろ当たり前の機能なんですが，デ 
ータを2桁の16進数のほかにキャラクタ文 
字列でも入力できたら，使いやすくなりそ 
うですよね。というわけで， クオーテーシ 
ヨン（「’」または「’’」）で囲んだ文字列があ 
ったら，そのキャラクタ コードを データと 
することにします。たとえば， 

’ S - OS ’ 53h 2 D „ 4 Fh 53h 

” MSG”OD — 4 D h 53 h 47 h 0 D h 
といった具合です。 クオーテーシヨンを 2 
種類使えるようにしたのは， クオーテーシ 
ヨン 自身を文字列に入れたいときに，2種 
類あれば「” ’ ’’」とか「’ ’’ ’ j と指定できる 
からです。 

この機能を実現するためにどうしたらい 
いか説明していきましょう。入力された文 
字列を解釈してデータ列を作るとき，最初 
は2桁の16進数が書かれているものとして 
前から順にデータを生成していきます。そ 
して，クオーテーシヨンを見つけたら，今 
度はそれ以降の文字をそのまま（キャラク 
タコードとして）データにしていきます。 
再び前と同じクオーテーシヨンを見つけた 
ら，2桁の16進数!:みなしてデータを生成 
する処理に戻ります。つまりクオーテーシ 
ヨンがデータの解釈方法を変えるスイッチ 
になるわけですね。 

では，実際に作ったプログラムを見てみ 
ましよう。ディスクの読み込みや書き込み 


の 部分は省略して， データエディット 処理 
だけ説明します。 WC 0 M 2 から WC 0 M 11 の 
手前までが データエデイット 処理の ループ 
になります。 

まず，セクタデータを画面に表示する処 
理をしていますが，ここを作っていてハタ 
と気づいたのが，40桁画面モードでは1画 
面で全部のデータを表示しきれないという 
ことです。結局データの前半と後半を切り 
替えて表示することで解決しました。デー 
夕入力のときに4桁目 （コロンの すぐあ t ) 
に「 X 」を入力すると，表示するデータが 
切り替わるようにしています。前後半どち 
らを表示するかは A ’ レジスタに保持して 
います (00 H なら前半, FF H なら後半)。 

そして，意外に面倒だったのが# GETL を 
コールする前のカー ソル 位置の制御でした。 
力ー ソルは基本的には 入力した行の次の行 
に出てほしいものです。 WCOM 7 以降で力 
ー ソルを 出す行を A レジスタに 求めていま 
すが，やっているこ！：は，入力された行の 
オフセツト値:を A レジスタに 入れ， 

•80 桁モードの場合 

1) A — A /16+ 1 

2) A >15 なら， A ^-15 

•40# f モードで表示データが前半の場合 

1) A - A /8 + 1 

2) A >15なら， A — 15 

•40 桁モードで表示データが後半の場合 

1) A — A /8 —16 

2) A < 0なら， A = 0 
それ以外なら， 

3) A = A + 1 

4) A >15 なら， A — 15 

という処理です。こうして，データが表示 
されている最初の行を0行目とした場合の 



行の番号を求めて，ループの先頭に戻りま Q ) 
す。あとは# GETL をコールする前に （3. jfl 
A +2) にカーソルをもっていくことで， 

カーソル位置の制御をしています。 

また，4桁目以降のデータ列を解釈する _ 
処现はサブルーチン GETSTR でやってい ^ 
ます。サブルーチンにしたのは， S コマン 
ドの処理で検索データ列のパラメータを解 JT 
釈するときにも使おうという思惑があるか 
らです。このルーチンではワークエリア 
STRING にデータ列を作ります。このワー 
クの先頭か ら C レジスタの文字数分のデー 
夕列が，有効なデータ列になります。 

行頭のオフセット値を得る t きやデータ 
列の解釈のときには，2桁の16進数を数値 
に 変換する GET 2 HEX ルーチンを 使って 
います。これは システム サブ ルーチンの# 2 

HEX とほぼ同じものです。 #2 HEX では小 
文字表記の16進数をエラーとしてしまうの 
が気に入らなかったので，自前で用意しま 
した（これは余計なこだわりだったかな）。 

おっと，エディット処理を抜けるときの 
操作をいい忘れていました。まず SHIFT + 
BREAK キーでとりあえずエディットモー 
ドを抜けます。 ここでリターンキーを押せ 
ばエディットした内容をディ スクに 書き込 
んで処理終了， SHIFT + BREAK キーなら 
書き込まずに終了， スペース キーならエデ 
ィツトモードに戻ります。 

ini 111111111 HiiiiiiminiiiiiS I ] V V 卜 Gihiii 川 I 川 iiiMMiiinimii 

では S コマンド，データ列の検索にいき 
ます。第1,第2パラメータで検索対象に 
なる範囲の先頭，最終レコード番号を指定 
し，第3パラメータで検索データ列を指定 



プログラムが大吉くなったら 


プログラムが大きくなってメモリにソースと 
オブジェクトを置く余裕がなくなったときには, 
2つの対処方法があります（一応断っておくと， 
これは REDA および ZEDA での話です）。 

I )ソースを破壊しながらアセンブル 
オブジェクト生成開始アドレスをソースの格 
納先頭アドレスと同じにします。つまり，ソー 
スが5000„から格納されているなら OFFSET 疑似 

叩 ' -p C , 

OFFSET 05000 H -0 300 OH 
とするのです。こうすれば，ソースがあったと 
ころにオブジェクトコードを上害きしていきま 
すから，ソースリストが読み込めるだけのメモ 
リがあれぱいいわけです。こんなことをしてい 
いのかと思われるかもしれませんが，「オブジェ 
クトの大きさは，それを生成するソースの大き 
さより小さい」「オブジェクトはソースを前から 
順に解析しながら，前から順に生成される」と 


いう理由で，大丈夫なのです。ただし， DEFS 疑 
似命令を使ったときは第丨の理由を満たさない 
ことがありますから注意してください。 

2) 分割アセンブル•断片アセンブル 

ソースの ファイルを分割することで， ソース 
読み込み領.域を小さく抑える方法です。詳しく 
はアセンブラ掲載号（1993年12月号）の説明を 
見ていただくとして，ここでは一番簡単な REDA 
の断片アセンブルの方法を説明しましよう。 

まずソースファイルを分割します。 ADDIE な 
ら コマン ド処理部分までと基本サブルーチン以 
降の2つに分けるのがいいでしよう。それぞれ 
を，たとえば ADDIEI , ADDIE 2 というファイル名 
でセーブします。 

そして REDA を起動して， 

/F 

A ADDIEI : ADDIE 2 
と打ち込んでアセンブル完了です。 
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します 。検索データ列の書式 は W コマンド 
の！：きと同じで，2桁の16進数かクオーテ 
—ションで囲んだ文字列で指定できます。 

この文字列検索の処理はどうやったらい 
いのでしよう。本誌を丹念に読んでいる人 
はすでに知っているはずです。そうでなく 
ても，真面目に読んでいる人なら1993年3 
月号の 「 X 68000 マシン語プログラミング j 
の記事を探し当てていることでしよう。そ 
こに文字列検索のアルゴリズムが親切に解 

レジスタペアのゼロ チェック 

レジスタペアの値が〇かどうか検査すると 
きの常套手段が， 

LD A,H 
OR L 

です （ HL レジスタペアの場合）。これで Z フラ 
グが I なら HL = 0だとわかります。 

この方法は，2バイト値をカウンタにして 
ループ処理をするときに便利に使えます。レ 
ジスタペアの DEC 命令は Z フラグが不変なの 
で，ルーブを組むときには困ってしまうので 
すが， 

LD HL , カウンタ値 
LOOP : 

(ループ内処理） 

DEC HL : Z フラグは変化しない 
LD A ( H 
OR し 

JR NZ.LOOP 

とすれば0 K というわけです。 


説されています。ありがたいことです。あ 
りがたく勉強させていただいて，そこで説 
明されているボイヤー.ムーア法 （ BM 法） 
というのを使うことにしましよう。 

BM 法の詳しい解説は参照記事を見てい 
ただくとして，ここではアルゴリズムをざ 
っと説明します（図1)。 

まず256バイトのテーブルを用意して， 
00,，〜 FF H のデータが検索データ列の末尾 
の位置から何バイト前にあるかを登録して 
ぉきます。検索データ列の中にない場合は 
検索データ列の文字数を登録します。たと 
えば検索データ列が， 

03„ 00 H 〇3„ 02 h 

なら，テーブルは， 

2 4 014 4…（以後すベて 4) 
となります。 

そして，•検索データ列と検索対象データ 
列を，検索データ列の末尾から比較してい 
きます。末尾が一致していたら前へ順に比 
較を進めます。不一致になったら，その不 
一致箇所の検索対象データ列側のデータを 
キーにして，最初に作ったテーブルを参照 
します。そしてテーブルから得た値の分だ 
け比較位置を進めて，そこから再び検索デ 
ータ列の末尾との比較を始めます。ただし， 
そのときに比較位置が前に末尾と比較した 
位置より前に戻ってしまうときには，前の 
比較位置より2バイト先に進めるようにし 


ます。あっさりしすぎた説明ではあります 
が，以上です。 

これで検索自体は OK です。でも，検索対 
象データはメモリ上に置く必要があります。 
ところが， 2 D ディスタ全体を検索対象範卵 
にした場合には，その範囲をいっぺんにメ 
モリに読み込むことはできませんよね。そ 
こで何回かに分けて読み込んで検索を行う 
ことになるんです力 ? ，そのとき注意しなく 
てはいけないのが，データ列の分かれ目の 
部分です。 

たとえば，「12345678」から「345」を検 
索するとして，一度に4バイトだけメモリ 
に読み込めるとしましよう。ここで単純に 
「1234」と「5678」に分けてそれぞれを検索 
したら，「345」は見つかりません（図2- 
a )。 これではまずいので，読み込み領域の 
前に少し余裕をもたせて1回目に読み込ん 
だ「34」を「5678」の前にくっつけて検索 
するようにします（図 2- b )。 こうすると 
「345」が無事検索されます。 

アルゴリズムがわかったところで， プロ 
グラムを見ましよう。まずワークエリアの 
取り方ですが，検索対象データ列を一度に 
なるべくたくさん読みたいので，できるだ 
け大きなワークエリアがほしいところです。 
そこで，先月号でコマンド処理用の多目的 
ワークとして確保した COMWK の大きさ 
を拡張することにします。先月号は4 K バ 


図1巳 M 法の検索アルゴリズム 図2分割読み込みしながらの検索 
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照合成功 


a . 失敗例 

12 3 4 5 6 7 8 

\ 

[_1 2 3 4|「「3 4 5 j はないなあ」 

12 3 4 5 6 7 8 

〆 

[5 6 7 81 「こっちにもない」 


b . 成功例 

12 3 4 5 6 7 8 

I_I 

\ 

f 「12 3 4 l rr 3 4 5 J はないなあ」 

丄 

|3 4丨 丨2 3 41「後ろのほうを前に移して,と j 


(4) 3 0 3 2 
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T 

戻つしまうので駄目 
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次から照合再開 
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/ 
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; ラベル定義 

ffBRKEY： EQU 01FCDH 
#LOC： EQU 02011•: H 

#M£MAX : EQU 01FBAH 

； コマンド処理)レーチン 

； W Command 
KCOM : 

CALL PARAMETER 
JP C.iBELL 
JR NZ.KCON1 
l.D H し， （RECOkU) 

LD A,(WRCBK) 

OR A 

JR 'L , WCOM1 

DEC HL 


WCOM1 : 

(•ALL ffMPRNT 
DB 00CH 
DM 1 Record 
DB V> 

CALL ffPRTHL 
CAL し #LTNL 


LD A,(DEVICE) 
LD (»DSKJ,A 
EX DE.HL 
LD H し, <#DTBUFJ 
LD A,1 
CAL し ffURDSB 
JP C.ffERROR 

'PUSH DE ; 

INC DE 

LD (RECORD),DE 
SOU A 

l.D ( WRCBK) , A 

'CALL SCALE 
XOR A 
EX AF,AF* 

XOR A 


； 画面消去 


レコート番号を保通 


a '= 〇 (ィ〇桁モードで前半を表示) 
力一 VI レ tt ® は〇行目 


PUSH 

AF ; 

力ーソ匱を保護 

LD 

HL., 00200 H : 

H = 2, L = 0 

CALL 

#LOC 


LD 

H し， UDTBl;F> 


l.D 

A,(WIDMODE) 


DEC 

A 


JR 

Z,WCOM3 ； 

80桁モードな 6 WC 

HX 

AF,AF' 


LD 

C,A 


EX 

AF,AF 1 


XOR 

A 


INC 

C 


JR 

NZ,WC0M3 ； 

前半を表示するなら 

LD 

DE.08OH 


ADD 

H し， DE 


LD 

A,_H 


WCOM 3 



LD 

(DUMPOS),A 


LD 

C, L6 


WCOM 4 



CALL 

DUMP ； 

セクタデータ表示 

DEC 

C 


JR 

N2.WC0M4 


POP 

AP 


ADD 

A, 2 


LD 

H, A 


LD 

L, 3 



CALL #LOC 


；力ーソル* (3.A + 2I 


LD 

Dii, ( fKBKAD) 


CALL 

#(iETL 


LD 

A, (DE) 


CP 

0 1 Bli 


JR 

Z,WCOM 11 ； 

SHIFT + BREAK チェック 

CALL 

GET2HEX ； 

オフセット値を取得 

JR 

C,WCOM10 


LD 

H , A 


LD 

A,(DE) 


CP 

1 : , 


JR 

NZ,WCOM10 ； 

コロンチェック 

INC 

DE 


LD 

A, (DE) 


CALL 

CAPITAL 


CP 

； 

前 • 後丰表示切り替えか 

JR 

NZ,WC()M5 


LD 

A,(WIDMODE) 


OR 

A 


JR 

NZ.WC0M5 


EX 

AF,AF , 


GPL 

； 

A レシスタ反転 

EX 

AF.AF' 


XOR 

A ; 

カー、ノ 立 ! a は 0 行目 

JR 

WC0M2 


WCOM5 : 



PUSH 

HL ; 

オフセヅト m を保 1¢ 

CALL 

GETSTR . : 

変吏データ列を取得 

INC 

C 


DEC 

C 


JR 

Z,WCOM7 ; 

〇文字なら WCOM 7 へ 

POP 

AF 


PUSH 

AF 


NEG 

; 

A = 256 - オフセット通 

JR 

Z,WCOM6 


GP 

C 


JR 

LD 

NC,WC0M6 

C,A ； 

256 バイト目を超えるデータは無視する 

WC0M6 : 

LD 

B,0 ； 

BC = 変史データ長 

NEG 

LD 

E, A 


LD 

D.B ； 

= オフセット他 

.LD 

HL,<#DTBUF) 


ADD 

HL,DE 


EX 

DE,HL 


LD 

HL,STRING 


LDIR 

; 

データ変更 

WC0M7 : 

LD 

A,(WIDMODE) 


OR 

A 


JR 

Z,WC0M8 


POP 

AF 


AND 

OFOH 


RRCA 

RRC-A 

RRCA 

RRCA 

; 

A = A / 16 

JR 

WC0M9 


WC0M8 : 

POP 

AF 


AND 

0F8H 


RRCA 

RKCA 

RRCA 

; 

A = A / 8 

EX 

AF,AF 1 


LD 

H, A 


EX 

AF,AF» 


INC 

H 


JH 

NZ,WCOM9 


SUB 

010H 


JR 

C,WCOM10 


WCOM9 : 

INC 

A 


CP 

U10H 


JP 

C,WCOM2 


LD 

A.O0FH 



イト確保していましたが，これをメモリが 
許す限り大きくしてしまいましょう。どう 
するかというと，とりあえず先月号の， 
COMWK : 

DS 4096 

t いう部分を消して，リストの最後に， 
COMWK : 

と書きます。これでラベル COMWK にはプ 
ログラムの最終アドレスが定義されますか 
ら，このアドレス以後フリーエリアの最後 
までを COMWK のワークエリアとして使 
えるわけです（なお，プログラムをセーブ 
するときにフリーエリアの最後までセーブ 


する必要はありません。このプログラムで 
はどの ワークに も初期値がありませんから， 
ワークエリ アの部分は セーブし なく ていい 
のです）。ちなみにフリー エリ アの最終アド 
レスは# MEMAX を見ればわかります。 

そして， COMWK の先頭256バイトを B 
M 法で必要なテーブル領域として使い，そ 
れ以後を検索対象データ列の読み込み領域 
にしています。ただし最初の256バイトは， 
先ほど説明した，前回読み込んだデータ列 
の末尾を入れてぉく 「余裕」としています。 

処理の流れのほうはリストのコメントで 
理解していただくことにします„ちょっと 


仕様の補足をしますと，検索データ列が見 
つかった場合は，その場所のレコード番号 
とセクタ先頭からのオフセット値を 「00 A 1 
-7 D 」 といった形式で表示します。 

また，表示直後に スペースキーでポーズ 
が効き，メモリに読み込んだ データ 列を検 
索し終わるたびに SHIFT+BREAK キー 
による処理の中止ができるようになってい 
ます。 

氺ホホ 
いよいよ 来月号で プログラムは 完成です。 
つまり最終回ってことです。もうひと息が 
んばりましょう。 
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161 

162 

163 

164 

165 
1156 

167 

168 
lt>9 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
ibl 
182 

183 

184 

185 

186 
IH 1 
188 
\ B 9 
190 
m 

192 

193 

194 

195 

196 

197 
1^8 

199 

200 
• JO 1 
202 
203 
20 4 
205 
2«6 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 
219 
221 ) 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 
2-12 
243 

24 4 

245 

246 

247 
24H 
2A<) 

250 

251 

25 2 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
2G3 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 


JP WCOM2 

WUOM10 ： 

XOR A 
JF WCOM2 

WC0M11 : 

LD HL, 01300 H ; H =19 , し =(J 

WC0M12 ： 

CALL #LOC 
CALL »MPRNT 

l)M ， write=[RETl ,break=[BRKJ ,re-edit=【SPCJ 1 
DB 0 
CALL ffFLGET 
LD C,A 
CALL #LOC 
LD B,37 
WCOM13 : 

CALL #PRNTS 
DJNZ WCOM13 
し D A,C 

SUB ，， ; rcPj でなく rsuBj なのは、荣件成 iU # に 


JP 

Z,WCOM2 ; 

A=0 でジャンフ•したいから 

CP 

OODH-* 1 


JR 

CP 

JR 

Z,WCOM14 
G1BH-* 1 


NZ,WCOM12 


’ CALL 

#LTNL 


POP 

RET 

DE ； 

保通していたオフセツ ト他を _ 

WCOM U : 


CALL 

#LTNL 


POP 

DE 


LD 

A,(DEVICE) 


LD 

(#USK) r A 


LD 

HL,(#DTBUF) 


LU 

A, 1 


CALL 

ffDWTSB 


JP 

RET 

C,#ERROR 



;S Command 
SCOM : 


CALL 

PARAMETER 


JP 

C,#BEL し 


JP 

Z,»BELL 


LD 

C, し 


LD 

B,H ； 

BC = 検索開始レコード番号 

CALL 

PARAMETER ； 

HL =検索終了レコード番号 

JP 

C,#BELL 


JP 

EXX 

Z,#BELL 


LD 

DE,(KBPTR) 


CALL 

GETSTH ； 

検索データ列を取泔 

JP 

C,#BELL 


LO 

A,C ； 

A =味^データ M 

OR 

A ; 

( ここで必、ず Cy = 0 になる） 

JP 

EXX 

Z, »BELL 


SBC 

HI m BC ； 

HIi = HL - BC 

JP 

C,#BELL 


INC 

EXX 

HL ； 

HI. =検索対象セクタ数 

LD 

(SCOMSI.) ,A 


LD 

E,A 


DEC 

E 


LD 

D,0 


LD 

HL,STRING 


ADD 

HL.,I)E 


LI) 

(SCOMSE) ,m. 


LD 

HL.COMWK 


LU 

DH,COMWK+l 


LD 

BC t 255 


LI) 

(HL),A 


LU1R 

LD 

LD 

HL,STRING ' 
BC,COMWK 

テーフルを検索データ長で埋める 

PUSH 

AF ； 

後索データ技を保 II 

SCOM1 : 


テーブル作成ルー ;7 

LD 

E,(HL) 


INC 

HL 


LD 

D,0 


EX 

DE.HL 


ADD 

JIL.BC 


EX 

DE,HL ； 

UE = DE + BC 

DEC 

A 


LD 

IDE),A 


JR 

NZ.SCOMl 


POP 

AF 


’ LD 

DE, ( #MEMAX) 


LI) 

HI., 253 


ADD 

JR 

LD 

1 【し， DE 

NC,SCOM2 
DE.0FF02H 


SCOM2 



LD 

HL,-COMWK-512 

ADD 

HL.DE ； 

H = 1度に就み込めるセクタ 数 

LD 

EXX 

A,H 


LD 

LD 

E,A 

D,0 


'call 

JP 

LD 

SCOMSI 

C, » ERROR 


11 し , COMWK + 512-1 

LD 

A, (SCOMSL) 



272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
ZBl 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 
30-1 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 
： J12 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 
32：} 

324 

325 
32G 
： J27 

328 

329 

331 

yiz 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 
34 l 

342 

343 
3-14 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 
35a 

359 

360 

361 

362 

363 
3 ti 4 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 


LD 

LD 

E,A 

D, 0 


ADD 

HL.DE 


EX 

DE,HL ； 

DE = 照台閲始位 * 

CALL 

PRTRSET 


; 

ここからループ 

SCOM 3: 
LD 

SCOM4 : 

B,0 


LD 

A,(DE) ； 

A = 検索データ列の末尾と照合されるデータ 

LD 

LD 

HL.COMWK 

C,A 


ADD 

HL.BC 


LD 

A,(HL) ； 

テーブルを麥照 

OR 

A 


JR 

Z.SCOM7 ； 

〇なら末尾は一致しているのて • SCOM7 へ 

LD 

C,A 


EX 

DE,HL 


ADD 

HL, BC 


EX 

SCOM5: 

DE,H し ； 

照合位置を進める 

し D 

HL,tSCOMEC) 


ADD 

HL.DE ； 

後 3 秘了か 

JP 

NC.SCOM4 


CALL 

#BRKEY 


JP 

Z,#LTNL 


EXX 



LD 

A，H 


OR 

L ； 

( ここで必、す Cy = 0 になる） 

HJ,= 0 ( 来 SPI セクタがない）なら !( 〇理充 •/ 

JP 

Z.^LTNL : 

LD 

A,(SCOMSL) 


DEC 

A 


JR 

Z,SCOM6 


EXX 



し D 

C,A 


し D 

B,0 


LD 

DE,(SCOMEC) 


LD 

HL, - J 


SBC 

HL.DE ； 

HL = HL - DE 

LU 

DE.COMWK+512 

!— 1 

LDDR 

| 

_ 対象データ列の末尾（検索テータ長 
-1 バイト分）を前 ^ ft 

EXX 
SCOM6 : 



LD 

A,£ 


EX 

DE.HL 


ADD 

HL,BC 


EX 

DE.HL ； 

DE = DE + BC 

LD 

C,E 


LD 

B,D ； 

詨み込み先頭セクタを更新 

LD 

E, A 


LD 

D,0 


CALL 

SCOMSI 


JP 

C, TERROR 


LD 

DE.COMWK + 5U 

JR 

SCOM 3 


SCOM7 



LD 

A, (SCOMSU 


LD 

LD 

C,A 

HL,(SCOMSE) 


PUSH 
SCOM 8 

DE ; 

末刷合位 !* を鶊 a 

DEC 

c ； 

C = 照合残*)バイト数 

JR 

Z,SCOM9 


DEC 

DE 


DEC 

HI 


LD 

A,(DE) 


CP 

JR 

(HL) ； 

Z,SCOM8 

照合 

’Ll) 

HL.COMWK 


LD 

C,A 


ADD 

HL,BC 


LD 

C, (HL) ； 

テーフ•ルを参照 

EX 

DE.HL 


ADD 

HL.BC ； 

( ここで必ず Cy=0 になる） 

EX 

DE.HL ； 

DE = DE + BC 

POP 

HL 


SBC 

JP 

HL.DE ； 

C.SCOM5 

HL = HL - D£ (バックスライドするか） 

ADD 

HL,DE 


EX 

DE.HL 


INC 

INC 

DE 

DE ； 

2 バイト進める 

JP 

SCOM5 


； 

齢似力 

SCOM9 : 



LD 

HL.-COMWK-512 

ADD 

HL,DE 


LD 

C,L 


LD 

L,ii 


SBC 

A,A ; 

Cy=0 なら A=0 , Cy=l なら A = FFH 

CPL 



LD 

H,A ； 

HL. = 練み込み先頭セクタからのオフセット 

EXX 

PUSH 

EXX 

BC 


POP 

DE 


ADD 

CALL 

HL,DE 

#PRTHL 


LD 

A,，-* 


CALL 

#PRINT 


LD 

A ， C . 


CALL 

#PRTHX 


CALL 

#PRNTS 


POP 

DE 


CALL 

#PAUSE 


DW 

#LTNL 


INC 

DE 
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► SX-WINDOW の竹贵の总味は？ 


贈-努 (19) 静岡県 





3K3 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 
•103 
‘104 
405 
40B 
•107 
4 08 
4 09 

410 

411 

412 
•113 
414 
•115 
•116 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 
■ U 2 
443 
14A 
445 
■146 
447 
44B 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 


JP SCOH5 

ディスク試み込み&裏レジスタセット& SCOMEC セッ f 
in —— BC =挽み込み先姐レコード港号 
DE =説み込みセクタ数 
HL =未処 S セクタ数 

out — Cy =親み込み失敗⑴/成功⑻ 

BC '= 说み込み先頭レコード番号 
DE ’= 試み込みセクタ数 
H し，=未処理セクタ数 

break - F, A, BC , DE, HL, F*,A' 


OR 

SBC 

A 

HL 

DE 

JR 

NC 

SCOMS11 

ADD 

HL 

DE 

EX 

DE 

HL 

LD 

HI 

0 


SCOMS1 1: 

PUSH HL 
PUSH DE 

LD A,(DEVICE) 

LD (#DSK),A 
LD A,E 

LD HL,COMW.K + 512 

LD E,C 

LD D,B 

CAL し #DRDSB 

POP UE 

POP HL 

RET C 


LD 

EXX 

ADD 

CPL 

LD 

LD 

INC 

LD 

OR 

RET 


A,E 

A,COMWK/256f2 
H, A 


COMWK の上位ノ、イト + 2 を祕 


•CONWK-1 ； COMWK の下位バイトをビット反 
:した値を代入 

HL ; HL =10000 H - (COMWK + 512 + E*25K ) 

(SCOMEC),HL 


Cy=0 


基本サブ;トチン群 


GETSTR 

STRING にデータ列を取得 

in —— DE = データ列指定データ先如アドレス 
out — Cy = 書缸ラー ( 正常 （ 0} 

C = デー•夕長 

break - F, A, B, DE, H し 
GETSTR ： 

し D HL,STRING 

し D C,0 

GETSTR1 : 


LD 

A,(DE) 

IN'C 

DE 

CP 

* * 

JR 

Z,GETSTR1 

OR 

A 

RET 

Z 

CP 

"i 

JR 

Z.GETSTR2 

CP 

1 " • 

JR 

Z,GETSTR2 

DEC- 

DE 

CALL 

GET2HEX 

RET 

C 

LD 

(HL),A 


スペースをカット 
データエンド 


INC 

INC 

JR 



GETSTR1 


Gl£TSTR2 ： 

PUSH BC 
LD B, A 
JR GETSTR-J 
GETSTR3 : 

L.I) ( HL) , A 
r.NC H し 
INC (: 
GETSTR^ : 


テータ技を I 沿 8 


LD 

INC 

OR 


A, (DE) 
DE 


CP 


POP 


Z, GETSTR5 ; 対応するクオーテーシヨンかなかった 

B 

NZ.GKTSTR3 
AF ;テータ破棄 

JH GETSTR 1 
GETSTR 5: 
l J OP U (； 

SCF 

RET 


GHT2HEX 
2 桁 16 進数 


数他犮換 


in - UE = 16 逸鉸テ ー タ先诚アドレス 

out——Cy =変換失敗 （ 1 )/ 成功 （U J 
A = 数 fifi(ry = U の時） 

DE = DE + 2 (Cy = 0 の時） 
break - F , B 

GET2HEX: 

LD A,(DE) 

CALL CAPITA し 
CALL #HEX 
RET C 
ADD 
ADD 
ADD 

ADD A,A 
LD B,A 
INC IJE 
l.D A, (DH) 

CALL CAPITA し 

CALL ffHEX 
KET C 
OR B 
INC DE 
RET 


ワークエリア 

STRING ： 

DS 254 
SCOMSL ： 

DS 1 
SCONSE ： 

DS 2 
SCOMEC : 

DS 2 

COMWK の変更 


検索データ良 
検索データ末域アドレス 
検索終了チェック用 


先月追加した 
COMWK : 

DS 4096 

を削除して，リストの崧接に 

COMWK : 

と # いてください。 


* 以下のアプリケーションは，基本システムである S-0S ••MACE" または S-OS "SW0RD” がないと動作しませんのでご注意ください 


■ 85 年6月号- 

序論共通化の試み 

第1部 S -0 S “ MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 

第6部デバッグツール ZAID 

_ B 5 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号- 

インタラプト S -0 S 番外地 


CO 

GO 

CD 


第9部マシン語入カツール MACINT 0 -S 
第10部 Lisp -85 入門（ I ) 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 

連載 Lisp -85 入門 (2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■ 85 年12月号- 

第12部 Prolog -85 発表 

■ 86 年1月号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 8 G 年2月号 - 

第15部 S-OS “ SWORD ” 


第16部 

■ 86 年 
第17部 
連載 

■ 86 年 
第18部 
第19部 
連載 
連載 

■ 88 年 
第20部 
連載 

■ 86 年 
第21部 


Prolog -85 入門（ I ) 

3月号- 


magiFORTH 発表 
Prolog -85 入門 (2) 

4月号- 


思考ゲーム JEWEL 
LIFE GAME 
基礎からの magiFORTH 
Prolog -85 入門 （3) 

5 月号- : - 


スクリーンエディタ E-MATE 
実戦演習 magiFORTH 

6月号- 

Z 80 TRACER 


► X 68000 を峨入して約 t 年,某刚民機はホコリをかぶっています。 


m 秀嗣 (21) 鹿汜岛限 


S-0S で学ぶ Z 80マシン語講座 (5) 111 
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5 5 
4 4 
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第 22 部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 " SWORD ” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S-OS “ SWORD ” 

•86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS u SW 0 RD " 

■ 86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S-OS “ SWORD " 

■ B 6 年3月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張ブログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法< I > 

■ 86 年11月号- 

第3 2部パズルゲーム H 0 TTAN 

第3 3部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ B 6 年12月号- 

第34部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4 > 

■ 87 年2月号- 

第3 6部アドベンチャーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部 アニメー シヨン ツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS “ SWORD ” 変身セット 

第43部 MZ -700 用 “ SWORD " を QD 対応に 

■ B 7 年6月号- 

インタラブトコンノシ f ラ物語 

第44部 Fuzzy BASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第 4 B 部 STORY MASTER 

■ 87 年 B 月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWmTE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS “ SWORD " 

■ 87 年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS “ SWORD " 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部乂也化〇版3-03 “ SWORD ” 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 “ SWORD ” アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS " SWORD " 

■ B 8 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ*奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 8 B 年2月号- 

第5 9部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 


I 第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 
第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 8 B 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ W 旧 ER 

■ 8 B 年9月号- 

第69部超小型エディタ TED -750 
第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号一- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライプラリ 
第72部シューテイングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号一:- 

第73部シューテイングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第74部 ソース ジェネ レー タ SOURCERY 

■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■ B 9 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S-OS “ SWORD ” く再掲載〉 

■89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 
OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第 B 0 部 ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年:！月号- 

第8 2部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第 87 部 SLANG 用 リダイレクションライブラリ DI 0 .UB 

■ 90 年1月号- 

CO 第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
〇特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第 91 部 ファジィコンビュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第9 5部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号- 

第 9 B 部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコート对応エディタ EDC-T 





■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■91 年:2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

_91年8月号- 

第109部 SmaH - C ライブラリの移植 

■ 91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 SmaH - C 活用講座（初級編） 

■91 年11月号- 

第112部 SmaH - C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第 11 B 部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部カードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 SmaH - C 講座（ I ) 

■ 92 年5月号- 

第119部 COMMAND.OBJ 実践 SmaH - C 講座 (2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 C 0 MMAND .0 BJ 2 実践 SmaN - C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaM - C 講座 (4) 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 SmaH - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 

■ 92 年9月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 Small - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaN - C 講座 （7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmaN - C 講座 (8) 

■ 93 年1月号- 

第128部 EDC - T の拡張 

■ 93 年2月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3月号- 

第130部シューティングゲームコアシステム作成法( I ) 

■ 93 年4月号- 

第131部シュ-ティングゲームコアシステム作成法⑵ 

■ 93 年5月号- 

第132部シューティングゲームコアシステム作成法^ 

■ 93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS " SWORD ” 

■ 33 年8月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年 g 月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 33 年10月号- 

第13 6部シューティングゲームコアシステム作成法⑷ 

■ 93 年11月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑴ 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 
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■ DoGA CG アニメーション講座 ver .2.50 


(特別編) 


第6回アマチュア CGA コンテスト 

プロジェク トチ- ム DSGA アマチュア CGA コンテスト も今年で第6回となりました。入賞作品は20 

かまたゆたか ページの Oh!X Graphic Gallery にて発表しましたが， ここではコンテス 

卜全体の講評とビデオの申し込みについての説明を行います。 


はじめに 

「今月は，連載休みとちゃうんか」とか，「謎の計画の件 
は結局どうなったんや」とかいわれそうですが，都合の 
惡い話は置いといて， CGA コン テス トの入赏作が決まり 
ましたので，とりあえず報告させていただきます。 

CGA コン テス トは，単に作品を集めて優劣を決めると 
いうよりは，アマチュア CGA 界の1年間の活動成果発表 
会的な色彩が強いと思います。ですから，ここでは応募 
作品の分析を行ってみましよう。 

応募総数は92作品（昨年比 1.5 倍）もあり，着実にアマ 
チュア CGA が定着していると感じられ，まずは喜ばしい 
限りです。応募総数が増えたということは，新人が増え 
たということですが，審査が終わってみると，上位入賞 
には新人はたった1名しかおらず，先輩陣もそうやすや 
すと席を譲るつもりはないようです。とはいっても，先 


輩陣のなかには昨年の新人という人も多く，ちゃんと新 
しい世代が育成されているともいえます。 

使用機種別に見ると，やはり X 68000 ( CGA システム） 
が圧倒的に多く， AMIGA の躍進も目につきます。意外と 
低迷しているのが Macintosh や PC - 9801で， IBM 互換機， 
FM TOWNS は残念ながら1作品もありませんでした。 

グランプリは該当作品なし 

今回のグランプリは，残念ながら「該当作品なし」と 
いう結果になりました。これは， CGA コン テス トの予算 
上の問題……ではありません（冗談になってないなぁ）。 

総合的なレベルからいえば，今回のコンテストは「過 
去最高のクオリティ」と審査員から賞賛の声もあり，か 
なりの作品が集まっています。ご覧になればわかります 
が，入賞，佳作の7作品（特に入賞4作品）は，ほとん 
どどれもグランプリをとってもおかしくないようなレべ 
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ルに達しています。ただ，ずば抜けた作/二がなく，ダラ 
ンプリの該当作がなかったわけです。 

そのほかの fvrt の入赏作品は衣のとおりです。また各 
作品については，20ページからの Oh!X Graphic Gallery 
をご覧〈ださい。 

そのほか 

コンテストのビデオには，オマケとして，『エンゲージ 
ランデブー』作者の七田康司さんの『芸術祭オーブニン 
グ ： BLUE RUNNER 』 と， 『 TORNADO 』 の文月凉さ 
んの新作『サンダーホーク』が収録されています。 

また，昨年好評だった「1カット部門 j 「4カット部門」 
は，選外になった作品の一部も合わせて， 「INTRODUC 
TION 」 という コーナー で紹介します。さらに，オー プニ 
ング CGA は，宇宙人森山さんが制作した『ダイダ ロ 
ス！』。というように，ビデオには最初から最後まで120 
分ぎっしり詰まっています。 

ビデオの申 W み方法 

ということで，今年もビデオの配布を行います。今年 
は，このページについている郵便振替用紙で申し込んで 
ください。 

水 水氺 

第6回アマチュア CGA コンテストビデオ 


形態： VHS ビデオテープ（約120分） 

金額：1本につき3,000円（実费2,500円+カンパ500円） 
締切：1994年4月30日 
発送： 4月〜6月の予定 

注意事項 

1) 申し込み方法は，郵便振替のみとします。 

2) 表の「払込人住所氏名」の欄に，ビデオの送付先(つ 
まり自分〉の住所，氏名，郵便番号，電話番号，それとビ 
デオの申し込み本数を，はっきり t ていねいに記入して 
ください。住所などがわかるのはここだけですので，記 
入もれがないようにお願いします。また，ビデオの本数 
が記入されていない場合，たとえば2本分の金額でも1 
本分+カンパとみなされてしまうかもしれません。 

3) 今回は，裏面に r アンケート回答欄」を設けました。 
アンケートの趣旨や内容については囲みをお読みくださ 
い。ご協力お願いいたします。また，「通信欄」には ， DoGA 
の活動や コンテスト などに関するご意見，ご要望など， 

ご自由にお書きください。 

4) 作業の円滑化のため，この郵便振替用紙は第6回ア 
マチュア CGA コンテスト ビデオの申し 込み 専用としま 
す。過去の コンテス トのビデオや ， CGA システムの マニ 
ュアル， CGA マガジンなどを申し込むことはできませ 
ん〇 

5) ビデオの代金は1本につき3,000円（実費2,500円+ 
カンパ500円）です。また，それ以外のカンパも同時に受 
け付けますので， 1) にもある通り，申し込み本数は忘れ 





2月〇日。 

連日，与野党の激しい攻防が繰り広げられる 
国会議事堂。その隣で行われる CGA コンテスト。 
実は， コンテスト 事務局のなかでも与野党の攻 
防が行われていた。 

連立与党 = CGA コンテスト実行部（実行委員 
長：まりお，ビデオ総合プロデューサー：おと 
ん，大蔵省：つね，その他）と野党=かまたで 
ある。本日の議題は， コン テストのビデオの配 
布価格についてである。 

氺氺氺 

連立与党：今回の配布-価格は丨本3,000円とし 

たい。 

野党：異議あり！ 昨年500円の値上げをした 
ばかりだというのに，今年さらに500円の値上げ 
をするというのは，国民(読者）の理解が得られ 
ない。昨年と同様2,500円とすべきだ。 



与：昨年と今年では，状況が違いすぎる。 

まず，ビデオは昨年90分だったのが，今年は 
約120分になることが予想される。 

野：ビデオテープ代は，90分も120分もそんなに 
変わらないはずだ。 

与：確かにそうだが，ダビング料金も違う。ま 
た，マスター制作にかかるスタジオ使用料も当 
然増額される。さらに，根本的な問題として， 

90分なら マスター をべ 一 タカムで制作できるが， 
120分用のベータカムのテープが存在しないた 
め，今回からは D 2 を使用することになる。する 
とたとえば D 2 の場合だと，テープ丨本で5万円 
もする。 

野：その件については，ビデオ制作の総額見積 
を提示せよ。 

与：（見積を制作しながら）ビデオの制作費以 
外に，今年から郵便料金が大幅にアップされた。 
また，大蔵省より次のような答申もある。 

大蔵省：はい，昨年現金書留による申し込みを 
行ったところ，大きなトラブルが発生し，多く 
の方々にご迷惑をおかけしました。そこで，今 
年は郵便振替にし，また，宛名書き作業は外部 
の業者にまかせることにしたいと思います。 

与：以上のように,.今年から宛名書きなどの発 
送手数料が加わる。 

大蔵省：もっとも，全体としては国民の負担は 
むしろ減ります。なぜなら，現金書留に比べ， 


郵便振替は手数料が非常に安いからです。した 
がって，たとえ500円の値上げとしても，国民の 
負担そのものは，合計で150円程度しか変わりま 
せん。 


(ここで ビデオ制作の見積ができあがる0—時中 
断） 


野：日乍年と同数程度の申し込みがあったとして， 
ビデオ丨本あたりの実費を計算してみた。ビデ 
才制作費，ダビング費，発送手数ネ' 4, 郵送費な 
どで，2,500円前後になる。昨年は，実費2,000 
円+カンパ500円で2,500円としていたが，今年 
はカンパをなしにして，実費のみとすれば，値 
上げをしなくてすむはずだ。 

与：その計算はおかしい。コンテスト自体，入 
場料もなく，ビデオの販売以外にその経镟をま 
かなえない以上，コンテストの開催費も，ビデ 
才の実費として計算に入れるべきだ。 

野：それは従来の政府の見解と大きく異なる発 
言だ。実費という以上，ビデオの制作，配布に 
かかる費用だけのはずだ。白紙撤回せよ。 


(会場が荒れだす） 


与：ならば，野党は，コンテストを開催するた 
めの 具体的な財源を挙げよ。 
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ずに記入してください。 

6) 申し込み期限は，1994年4月30日です。お导•めにお 
願いします。 

7) ビデオの発送は4月〜6月の予定ですが，申し込み 
多数の場合，または不慮の事態によって遅れることがあ 


ります。その場合は Oh ! X 誌上にて告知いたします。 

* * * 


DoGA 


以上の注意事項をよくご確認のうえ，お申し込みくだ 
さい。正しく申し込まれていない場合は対応いたしかね 
ますのでご注意ください。 


アンケート 


本文でも説明しましたが，ビデオの申し込みの際に，以下の 
アンヶートへのご協力をお願いいたします。アンヶート回答撊 
は郵便振替用紙の裏面にあります。 

[問 1] 

「500円の攻防 j を読み，ビデオの販売価格について次のなかか 
ら最も適当だと思うものを選んでください。 

a ) 2,500円：ビデオの実費以外のコンテスト運営費のカンパ 
を募るのは不当だ 

b ) 3,000円：コンテスト運営費の一部を補塡する程度のカン 
パはよい 

c ) 3,500円：コンテストの開催全体の採算がとれ，健全な運営 
を行うべきだ 

[問 2] 

ついに CGA システムのマニュアルがなくなってしまいました 
が，それについては，どうお考えですか。 

a ) すでに持っているので別に構わない 

b ) まだ入手していないめで，いまのものを増刷してほしい 

c ) すでに持っているが，新バージョンのマニュアルを作るな 
ら，また申し込む 

d ) バージョンアップが相当大幅でない限り，申し込まない 

[問 3] 

汎用性のあるデータベースを構築しようとしていますが，ど 


のような内容のものがよいですか。 （複数回答可） 

a ) 大理石，惑星，樹木などのマッピング用画像データ集 

b ) いろいろな風景の背景用画像データ集 

c ) 家やビルなど建築物の形状データ集 

d ) 老若男女，いろんな表情の顔のデータ集 

e ) 車，飛行機などのメカのデータ集 

f ) 家具などの模様替えシミュレーション集 

g ) ロポットの形状データ集 

h ) CGA 作品につける BGM データ集 
[問 4] 

プ ロジェ クトチーム D 6 GA が賛助会員を募集するとしたら，応 
募しますか。なお，賛助会員とは，会費もなし，義務もないけ 
ど決議権もなし，脱会は自由。ただ 「 D 6 GA の活動に賛同し，協 
力の意志がある方」という条件がつきます。 

a ) 絶対に參加する 

b ) きっと参加する 

c ) 参加するかもしれない 

d ) 参加しないと思う 

e ) これだけでは，わからん 

氺ネ氺 

なお，通信欄には， D 6 GA の活動や コンテスト などに関するご 
意見，ご要望などなんでもご自由にお書きください。 


野：年間の活動費を切り詰め， コンテストの 運 
営費も切り詰めることで……。 

与：もともと切り詰めている運営費のどこを削 
減できるんだ！ 人件費はゼロなんだぞ。 

野：しかし，従来の見解と異なる。 

与：だいたい，スタッフを大阪から東京会場ま 
で「青春18キップ」（値段が安いが，各駅停車し 
か乗れない）で行かせるなんてひどすぎるぞ！ 

(会場が荒れて，審議は一時中断。与野党トップ 
会談が開かれる） 

野：トップ会談の結果，コンテストの開催費も 
ビデオの実費に含めるという発言は白，紙撤回す 
る。しかし，コンテスト開催費の一部をビデオ 
配布の際，カンパという形で集めるのは認める 
こととする。 

与：カンパの金額ですが，コンテスト開催費も 
昨年より経費がかさんでいます。 

野：安易な経費の増額は認められない。経費削 
減に努力せよ。 

与：当然，努力は行っております。多少古くて 
も安い会場を探したり，東京まで送るスタッフ 
を減らすため，現地スタッフを登用したり。し 
かし，会場は年々大きいところが必要となりま 
すし，現地スタッフに任せられる仕事は限られ 
ています。 


野：では，どのような点で開催費が上がったの 
か？ 

与：まず，会場が広くなって，従来シャープか 
ら借りていた液晶プロジヱクターでは暗すぎる 
ため，今回から業務用の本格的なプロジ I クタ 
一をレンタルします。また，例年スタッフが利 
用していた安宿が今回は使えなかったため，宿 
泊費が増大しています。さらに，今回から大阪 
会場の上映会を，ちゃんとホールを借りて行い 
ますので，その会場費などが大きく響きます。 
野：今回はグランプリがなかったため，貴金は 
減ったのではないか。 

大蔵省：計算してみればわかりますが，グラン 
プリがなくても，入黄者数は増えていますので， 
ほとんど変わりません。 

与：経費が増大している以上，カンパも増大せ 
ざるを得ない。よって，カンパを1,000円として 
はどうだろう力、。 

野：異議あり。最初に3,000円という金額が提示 
されていたのに，いまの段階で3,500円となるの 
は，納得がいかない。その数字には根拠がない。 
与：しかし，実費2,500円+カンパ500円では， 
CGA コンテスト全体は赤字になってしまう。 

野：その発想は，コンテストの開催費のすべて 
をビデオの販売でまかなおうというものだ。も 
ともと，コンテストの開催費とビデオの配布は 
別ものだったはずだ。 


与：だが，完全に赤字のコンテストは，いずれ 
運営できなくなる。コンテスト開催全体で収支 
を合わせるのが，健全な運営だ。 

野：それは，コンテストだけ独立して採算をと 
るのではなく， D 6 GA の活動全体として採算を合 
わせればよい。活発に活動し，広くカンパをい 
ただき，それを集めてコンテストの資金とすべ 
きだ。 

与：しかし，活動成果やカンパは年によって変 
動の波が大きく，安定した財源とはいえない。 
野：いや，断固として，その考えには反対する。 
あくまでコンテスト開催費の一部を補塡する程 
度のカンパに抑えるべきだ。 

与：いや，国民もそのへんの事情をちゃんと解 
説すれば，納得するはずだ。 

野：それなら，ここは，国会を解散し，総選挙 
に持ち込み，国民の意見を問うべきだ。 

与：おうっ，解散だ！総選挙だ！ 

* * * 

ということで，ビデオの販売価格は，一応今 
年は実費2,500円+カンパ500円としますが，今 
後の方針についてはみなさんのご意見を聞きた 
いと思います。また，ついでにいろいろとご意 
見をお伺いしようと，アンケートを用意しまし 
た。アンケート回答欄はビデオ申し込み用の郵 
便振替用紙の裏面にあります。みなさん，ぜひ 
記入してください。 
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Wave Blaster 接続計画 

泣 齡 泌寧ぐ：：， - 0》 

TakiYas_ j|| 康史 
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環境改善のための比較的簡単な回路を扱い 
'■ 5ないといって，編集者が確認もせ 
J で始まつたこの祖さて…… ? 


いきなり始まった怪しい新連載。 

ます。たま氏が「これつながるんじゃないといって，編集者が確認もせ 
ず買ってみて，「瀧君，がんばってね， 



ついこのあいだ，巨大な仕事をやっと終 
えたかなあなんて思ったら，いつのまにや 
ら，なにかやることになってしまいました。 

今回から，毎月やるのかときどきやるの 
か謎ですけど，とりあえず役に立つ CI ー テ 
ク（ときにハイテク）ハードウエアの連載 
を始めたいと思います。 

コンセプトは，「役に立つ」ということ。 
したがって，あまりハードウエアのお勉強 
とか，そういう意味あいを込めるつもりは 
ありません。また，できる限り，連載1回 
でひとつのハードを作り上げるつもりです。 
今後，でっかいのを手がけな いって 保証は 
ないですけれど。1回ぽっきりで作れたほ 
うがこれ便利そうだな，じゃあ作ってみよ 
うといったノリでいけるんじゃないかと思 
ったからです。 

必要最低の知齙は回路を読めることです。 

しかし，回路にもいろいろあって，大雑 
把に分ける！:，中学校の技術でやるぐらい 
の回路しか読めない人， 1 C を使った簡単な 
回路がとりあえず読める人，論理回路がわ 
かる人，回路図の暗黙の省略がわかる人な 
どといった具合に，ひと口に回路といって 
も対象によって異なってしまいます。 

では，中学 レベルの 回路で通せばみんな 
に伝わるといえそうですが，困ったことに 
これは大は小を兼ねるわけではなく，中学 
レベルの 回路図では，ひと目でなにをして 
いる回路であるかわかりません。 

たとえば論理回路などで，いちいち74 
HC 004 の何番ピンと何番ピンをつなぐと 
書かれていたとします。これた"と初心者に 
はつなげ方がわかるでしよう。しかし，回 
路図を「見て」作成する人ではなく，回路 
図を「読んで」作成する人には，’苦痛でし 
かありません。 

そこで，回路図は一般に出回っている， 
暗黙の省略は宵略として扱うレベルのもの 
を使います（今固，オペアンプに電源が書 
いてありませんが，各自電源はもちろんつ 


なげること）。理由は，私自身にも，自分の 
作った回路に自信がないからです。わかり 
づらいんじやないか？と思われる部分は 
ある程度まで本文中に注を入れます。 

また，基本的には，動けばいいや的な発 
想で回路を書きます。もちろん，細心の注 
意を払って，間違いが起きないように，書 
くつもりです。ですが，もし誤りを発見し 
た場合，できる限り早めに間違いを教えて 
ほしいところです。 

そして，今後揭敝されるすべての回路の 
著作権を放棄する代わりに，責任も放棄さ 
せていただきます。つまり，掲載された回 
路を作成することで，あなたのコンピュー 
夕が壊れてしまったなどの責任は，すべて 
各自で取ってください。これに関して，編 
集部も私も一切責任が取れません。 

それから，もし，こんなことができたら 
いいな？みたいな発想がありましたら，ど 
しどしおはがきください（もっとも早いサ 
ポートは， PC-VAN X 1 CLUB のフ オーラ 
ム内ハードウヱアで行っております。 
SIGOP が私なのできてくれる！：ありがた 
いんですけどね……)。 


則 


平均所持音源向上計画その 

皆さんは X 68000 に特別な音源をつけて 
いますか？ 外部音源といえば, MIDI から 
SC - 55をつないでいる人が大半でしょう。 

本誌では当たり前のように MIDI を扱つ 
ていますが，実際のところ，まだまだ MIDI 
楽器というものは一般的ではありません。 
聞くだけの人にとつて MIDI 音源はまだ高 
価なものですし，パソコン通信などをして 
いない一般ユーザーにとつてはゲームと 
Oh!X LIVE に掲敝される少しばかりのデ 
ータを聞くためのアイテムでしかないので 
すから。そのために楽器とインタフェイス 
をあわせて6万 P _ j 弱なんてなかなか財布は 
割れないですよねえ？ 


そこで，もっと安く，そこそこによい音 
源が手に入らないものかといろいろ考えて 
いたところ，楽器方面ではなく，意外にも 
AT 互換機の音源ボードのほうによいもの 
が転がっていました（協力：たまたまき 
氏)。 

実際のところ， X 68000 の音源はまだまだ 
まともなほうです。 PC -9801 方面は OPNA 
な86ボードなるものが出てきて，平均的な 
性能はいまの X 68000 の内蔵音源よりもま 
っとうになってはきています。しかし，実 
際ゲームなどから奏でられる音楽は，たと 
え86ボード対応と謳っていても，文化の違 
い力 1 ,どれもチャカポコとした，数年遅れ 
のゲームミユージックなものがたくさんあ 
ります。つまりどれだけ X 68000 の内蔵音源 
の駆使のされ方が素晴らしいか！ 

でも X 68000 の音源に不満を持っている 
人はたくさんいますよね？ 

そこで，もともと AT 互換機のものです 
力す， PC - 9801にもある ， Sound Blaster とい 
う音源ボードの上にジョイントされる 
Wave Blaster (以後 WB ) をなんとか X 68000 
につなげないかと考えてみました。 

この音源のコアとなる 1 C と PCM データ 
は E - mu のものです。わかる人は「ぴぴぴ」 
ってきますよね？ 規格的には実は本物の 
MIDI 楽器で， GM 規格準拠。ボイス数は 



Wave Blaster 
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32。砕いていえば SC -55 相当なんですが，エ 
フエクトはありません。でも代わりにボイ 
ス数が多いですけどね。 SC -55 内蔵のよう 
な玩具のような エフ エタトが ついて るより 
も，あとで自分でエフエクタを買ってきた 
ほうが音がよいでしよ（チヤンネルごとに 
設定はできませんが)。でも， パーシャルは 
あとから増設できません。なのにお値段は 
23,0001リ程度。安い店で買えば，2万円強 
ぐらいで買え ちゃい ます（編集部のものは 
T • Z () XEr 20,80た）.やっはりボ 
場が広いのは強みですなぁ。 

SC hfll 、 レ I の斤源が2ガ|リだったらどう 
します？ MIDI ボードと買っても3万ちょ 
っと。もっとヶチれば， Z - MUSIC を使う限 
り RS - MIDI で済ませられるので，音源代だ 
けしかかかりません。 SC -55 の曲をそのま 
ま聞〈にはちょっと難点もありますが，そ 
の他一般の GM 楽器に比べれば十分，なん 
とかなる範囲ではあります。 

平均所持音源向上計画。成功するといい 
ですなぁ……。 


部品説明 





とりあえず音源そのもののレビューはあ 
と回しにして，ものを作ってみましょう。 

WB 側のピンアサインは資料でわかった 
ものの，相手侧の定格がわからないので， 
見当進めで基板を作っていきました。写真 
ではむちゃくちゃな配置になっていますが, 
これでもちゃんと音は鳴ります。 

写真ではオペアンプの回路が別基板にな 
っています力 5 ',皆さんは一緒にしたほうが 
よいでしょう。裏面のハンダ面は秘密。配 
線をとったりつけたりしたので，ものすご 
く汚いですから。 

L りあえず右下の表を見てください。 

これが部品表です。お金がかかりそうな 
のは電源ぐらいなもので，電源をどっかか 
ら調達できれば，全部で1000円程度ででき 
てしまうかもしれません。 

順に説明していきましょう。 

1は WB 。 これは当たり前に必要です。 

2は電源。 +5 V , ±12 V のものが必要で 
す。ただ，もともとアドオンボードなので, 
それほど電流をとっているとは思えませ 
ん。 ±12 V はオペアンプの電源にも使うの 
で，それなりに安定しているほうが音がよ 
いでしょう。ちなみに編集部では， +5 V は3 
A »±12 V は 2 A 前後のものを使用していま 


す。 

本来，これらを測定して掲載するのが親 
切心なんでしょうが，ちょっと時間不足で, 



これが Wave Blaster 本体 


定格の測定まで手が回 
りませんでした。 

ごめんね。 

なお，今後ゲーム基 
板を購入する予定があ 
る人は， +5 V は 7 A から 
8 A ぐらいのものを選 
ぶのも手です。もっと 
も，音源専用に電源が 
あったほうが音がよい 
に決:まってます力 ? 。 

また，自分ですでに 
自作ボードを作ってし 
まっている「つわもの」 

は，本体の拡張スロットから電源を盗み出 
してくるのもよいでしよう。そういう人に 
対してはいらぬお世話でしようが，コンデ 
ンサつけて ±12 V の/イズはできるだけ除 
去してね……といっておきましよう。 

3は WB とこれから作る WB のいわばイ 
ンタフヱイス基板とをつなぐコネクタです。 
WB を先に買った人にはわかるでしよう力 5 '， 
コネクタというよりも ジャンパ スイ ッチな 
どで利用されているような代物です。 13 X 
2列のものを購入してくればよいでしよう。 

なお，これらはニッパーでブッチ切るこ 
とができるので，2列のものであれば，長 
いに越したことはありません。のちのちジ 
ャンパ スイッチに使えますし。 

4は抵抗です。アナログ回路上にあるわ 
けではないので，ローノイズの高級品を買 
っても，音がよくなるとかそういうことは 
ありません。 

5はコンデンサです。回路上で指定され 
てるのは，47パ F /16 V だけで，あとはパスコ 
ンです。ちなみに，写真の基板では 100； uF / 
10 V がついてたりします（単に自分の家に 
在庫がなかっただけ）。コンデンサなんてデ 
力けり ゃい いという考えは真似しないよう 
に（大きすぎると，壊れるのが早い）。 5 V し 
か電圧はかけていませんが，実は 16 V ぐら 
い耐圧はあったほうが安心です。 

6はダイオードです。 1 S 1588 というわり 
とポピュラーなダイオードですから，200個 
ぐらいまとめて買っておきましよう。こう 
いってるってことは，あとでよいことがあ 
るということですよ。うん。 

7はフォトカプラです。半導体関係を扱 
っている店に売っています。地方の方には 
入手が難しいかもしれませんが，絶対なき 
ゃダメです。 

8は5ピンの DIN です。 MIDI 端子用です 
から，間違えることはないでしよう。 

MIDI THROUGH がいらなければ，ひと 


つでもかまいません。でも抵抗1侗とコネク 
夕ひとつ節約しても大した金額にはなりま 
せんね。コネクタはできる限り基板にハン 
ダづけできるタイプのものを買ってきてく 
ださい。 

オマケですが，同じようにサクサク並列 
につなげていけば，当然 MIDI THROUGH 
がたくさんできます。まぁ MIDI 楽器を複数 
持っている人はたいてい MIDI パッチベイ 
あたりも持っているでしようが（ちなみに， 
現在，編集部にも私の家にもありません）。 

9は AUX 出力用コネクタです。写真では 
ミニ フォン ジャックなるものを使っていま 
すが， AUX の ピン ジャックで基板に接続で 
きるものが入手できるならば，そっちのほ 
うが便利かもしれません。ちょっと探した 
限りでは，見つからなかったので，私は諦 
めてこっちにしました。 

なお，写真では謎の白い物体でミニフォ 
ンジャックの メスがく っ ついていますが， 

これはホットボンドというものです。鉛筆 
状の長いホットボンドの素を，機械の後ろ 
から挿入すると，先からとろとろと出てき 

部品表 

I . Wave Blaster 本体 

2. 電源 + 5 V , ± I 2 V 

3. ジャンパスイッチを接続できる I 3 X 2歹 IJ 
のコネクタ 

4. 抵抗 

270 Q 丨個 
2200 2個 

5. コンデンサ 

47パ F / I 6 V (電解） 丨個 
パスコン用 0.0 レ F 5個 

6. ダイオード 
ISI 588 丨個 

7. フォトカブラ 
PC 900 丨個 

8.5 ピン DIN ( MIDI 端子用2個） 

9. AUX 出力用コネクタ 

10. オペアンプ LF 356 2個 

11 . リセットボタン I 個 
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完成した 2 つの基板 Wave Blaster をつないだところ 


て，しばらくすると固まる……といったも 
のですが，わりとなんでもくっついちやう 
し，部品の固定には便利なので，お金に余 
裕のある方は買ってみるとよいかもしれま 


いて非常に不便だからです。写真ではそん 
なものというか，電源すら写っていません 
が，私は原稿を書き終えたあとに，スイッ 
チを作ろうと心に決めました。 


せん。 

10はオペアンプです。 ステレオ なので 
LF 356 を2つ使用しています。回路上では 
省略していますが， ±12 V の電源を必ずつ 
けてください。それぞれに2つずつ，パス 
コンをつなげるのがよいでしよう。 

写真上で LF 356 の隣にひとつ ショー トし 
ている 2 P ソケットがあります力す，もともと 
増幅回路にしようか， ボルテージ ホ ロアに 
しようか迷ったからそうしているだけで， 
作る人はいきなりつないでください。 

LF 356 を利用した理由は，入力にバイポ 
ーラ FET を利用しているので，入カバイア 
ス電流力 ? 低いと力、，内部位相補償型であり 
ながらスルーレートは 12 V /// S もあるとか， 
もっともらしいことはいくらでも書けるの 
ですが，実は単に，有名でよく使われてい 
るオペアンプなので，多量に買い込んでい 
ただけという説が有力です。 

どうせただのボルテージホロアなので， 
自分がいつも利用するオペアンプがある人 
はそれを使っても一向にかまいません。 

まず，回路左側は WB のピンアサインで 
す。 WB 側に番号がプリントされているの 
で，それをちゃんと見て配線してください。 

11は単なるリセットスイッチです。です 
からプッシュスイッチならなんでもかまい 
ません。なくたって動きます力 5 '，音源が鳴 
っているときに本体のリセットカ、けると， 
ときどき鳴りっぱなしになっちゃうので， 
あったほうがよいでしよう。ただのプッシ 
ュスイッチなら20円ぐらいで売ってるんで 
すから。 

部品表には書いてありませんが電源を 
ON / OFF をするスイッチもあったほう力 ？ 
よいと思われます。なぜなら，現在使って 


それ力> ら，それぞれ違う色の LED を2つ 


と5000ぐらいの抵抗をひとつ買っておく 
と，楽しみが増えます。別に好きな色で結 
構ですが，ひとつは高輝度タイプが理想的 
です（青には高輝度タイプはないよん）。と 
はいえ，赤はずっと見ているとまぶしいの 
で，赤の普通のと緑の高輝度タイプがよい 
でしょう。 

回路上には記載していませんが ， MIDI 
IN の4,5ピンのあいだに LED を入れると 
MIDI - SENCE がきたときに， CM -64 のよ 
うにチカチカ光ります。この接続に根拠は 
まったくなく，そうやって接続したら， 
LED がちゃんと光りましたし，データが破 
壊されてるようでもなかったのでそのまま 
にしてあるだけです。多分，問題ないでし 
よう。きっと0 


回路説明 

—irf ll 




図1が実際の回路図です。 

左の コネクタ が WB 。 右が MIDI IN ， 
MIDI THROUGH , AUX 出力です。 

WB の 1 から 25 の奇数（つまり片側）は全 
部 GND なんでひっつけても構いません。錫 
メツキ線かなんかでビタっと接続しておき 


ましょう。 

2番はリセットボタンです。 GND に落と 
すだけなんで，たいしたことはありません。 

4，8はラインアウトです。右左をそれ 
ぞれ LF 356 まで引っ張ればよいのですが， 
これはできるだけ短いほう力 ？ ノイズがのり 
ません。なんていいながら写真では思いき 
り延ばしてますが，製作時にアナログ部分 
とデジタル部分は分けたほうが，回路の変 
更が楽なのでそうしただけです。皆さんは 


密着して接続しましよう。 

恐しいことに隣のピンは ±12 V ですから 
注意が必要です。 5 V では大したことないの 
ですが， ±12 V になると確実に 1 C を壊しま 
す。間違えないように，この部分には紺 I 心 
の注意を払ってください。私は次回用の回 
路を作りつつ，読者の皆さんの大切なオー 
ディオ機器や買ったばっかりの WB が壊れ 
ないように祈っております。 

回路上で WB 側に土 12 V が接続されてな 
いように見えますが，これは，ちゃんと接 
続して〈ださいね。 LF 356 にも間違えず 
に ±12 V の電源を供給するように。 

14，18，22は Vcc ( + 5 V ) です。全部つ 
なげるに越したことはないのです力 5 ’，ひと 
つだけでも WB 側で3つは接続されている 
ので，ちゃんと動作します。 

24番は MIDI IN です。この信号の処理が 
多少手間取ります。多少間違えても，壊れ 
はしませんが，間違えないようにして〈だ 
さいね。フォトカブラを中心に部品配置を 
考えてください。 

最終的に，2，4，6，8，10，14，18, 
22，24がそれぞれ，変に接触していないか 
確かめてください。特に ±12 V が流れる6, 
10ピンとなにかが接触してないか注意する 
ように。 

WB を差す前に一度電源を入れてみて， 
フォトカプラや LF 356 が変に熱くならない 
かチェックして〈ださい。電源ピンにちゃ 
んと電源がきている力 1 ，そういうことを確 
実にチェックしてくださいね。 

これで完成です。 

やっていることを簡単に説明しましよう。 

「つわもの」や知識はいらない人は次に進 
んで，蘊蓄として知りたい人だけが以後を 
読んでください。 

フォトカプラは電気的には絶縁して，信 
号だけは伝えるというものです。もし MIDI 
IN から不当な電圧，電流の信号が流れてき 
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たとき，音源を保護するためにあります。 

LF 356 は単なるボルテージホロアです。 
まあこれもフォトヵプラと似たようなもの 
なのですけどね。 WB から流れる電流が非 
常に少ないとぃうことによります。 

接続する才ーディオの入カインピーダン 
ス（抵抗）が少なぃと，電流がぃっぱぃ流 
れてしまぃます。オームの法則ですね。出 
力電圧は一定，入力抵抗は一定だとすると， 
I = V/R で R が少なければ, I は異常に増え 
てしまうのは目にみえてます。 

しかし， WB にはそれに応えるだけの電 
流を流せなぃので，その結果，電圧が低下 
します。すると信号そのものが弱まってし 
まうので，外にぃく信号が実質的になぃに 
等し〈なってしまうのです。 

そこでボルテージホロアの出番です。 

ボルテージホロアの入カインピーダンス 
は理想的に無限大なので， WB からは電流 
は0しか流れません。実際には電流が流れ 
ないと信号がつながらなぃので，ほんのわ 
ずかだけ流れるのですが，それでもこれに 
よって， WB の負担はずっと軽くなります。 

ボルテージホロアは電圧信号だけはその 
まま出力に出しますが，電流はたくさん流 
すことができます。したがって，接続され 
るオー•ディオ機器，中間にはいるコード（こ 
れにも抵抗はある）があっても，信号がう 
まく伝わるというからくりなのです。 

興味がある人は専門害をご乾くださぃ。 

実際の音を聞いてみる 

公漏 US 

それがなかなかいいんですよね。 

「これが約2万円の音源かあ！」って唸っ 
てしまうほど。 

いくら安いとはいえ，もとは E-mu の ROM 
なんですから，よいに'决まってますけどね。 

音色により得手，不得手がある楽器なの 
ですが，得手はブラス，ギターだといえる 
でしよう。 SC -55 に比べると，ブラスは歯切 
れがよく，音がはっきりしています。録音 
バランスが SC -55 に比べて若千大きいため， 
SC -55 に合わせた曲は，ブラスが目立って 
しまいます力 ? 。 

また，ギターはギターでナイロン弦は艶 
やかな音を奏でますし，ディストーション 
や，オーバードライブも，わりとよぃ音を 
出してくれます。ハーモニクスはイマイチ 
でしたけど。 

ベースはチョッパーがなかなかよい味を 
出しています。ドラムも SC -55 に比べると， 
スナップのきいたよい音です。ピアノは， 
クラシックには向いてません力 5 '， ロックピ 


アノらしい音です。 

要するにロック系の音楽は， SC -55 で鳴 
らすよりも，遙かによい音が WB で楽しめ 
ます。もちろん，これは WB でパ、ランスを取 
り直した場合なので SC -55 にあわせてある 
既存のデータを聞〈場合，多少バランスと 
りが必要になります。 

全体的に，さすがアメリカの楽器……と 
いう感じです。しかし，アメリカ人は興味 
がないのかなあ？と思ってしまうの力 5 '，ま 
ずオルガンです。オルガンは SC -55 のほう 
がまだましです。それと木管楽器。アクセ 
ントのない，ふにやっとしたフルートやピ 
ッコロやクラリネットなどをなんとかして 
くれえって感じ。あんまり気にしないのか 
なぁ。 

その他は，可も不可もなしといったとこ 
ろ。全体的に見て， SC -55 は平均的にバラン 
スが取れてる分，すべてに不満が出てしま 
いますが， WB はロックを作るならばかな 
り満足のいく楽器になる反面，クラシック 
にすると，木管でコケてしまうという難点 
があります。 

もっとも，まだ WB の可能性をすべて味 
わったわけではないので，あまり大きなこ 
とはいえませんが，あながち筋違いな意見 
ではないことは確かでしよう。 

でも，音の肌理は SC -55 より細かい感じ 
がします。 WB はエフェクトがない分，原色 
で勝負してるって感じです。16ビットサン 
プリングですし，サンプリングレートもひ 
よっとしたら WB のほうが高いかもしれま 
せん（未確認情報）。どちらにしても，1か 
図1回路図 


ら作るのであれば， WB のほうが（ロック系 
に限っては）データが作りやすいといえる 
でしよう。 

お買い得度は10ですね。 



最初にいったとおり，私もまだまだハー 
ドに関しては入門レベルです。ハードウエ 
アの道はまだまだ奥が深く，デジタル问路 
はパズルみたいなもんなのでわりと作って 
いましたが，アナログ回路は机上では间路 
が作れるものの，実際作ってみると作るた 
びに変わる特性に頭を悩まされています。 

アナログはすべてノウハウといわれてい 
ますが，私にはまだまだノウハウが足りな 
いかもしれません。前の音楽の連載とは勝 
手が違いますが，できる限り，茜さんの役 
に立つ回路を作りたいと思います。なにか 
要望がある方は，どしどしはがきを〈ださ 

い0 

あと，音楽の速載が終わって，1冊の本 
にしてくれと力\そういうおはがきを，た 
くさんいただきました。連載中はあまり反 
応がなかったので，やってる本人は結構不 
安でしたが，思ってもいない反応にとても 
喜んでいます。 

機会があれば，書き直して1册の本に仕 
上げたいのですが……どうでしょうね？ 

ちょっとその辺は私にはわかりません。 

ともあれ，今度はまった〈フェイスの違 
った連載ですが，またしばらくおつきあい 
ください。ではまた。 


Wave Blaster 
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Z ， s-EX & MATIER-EX 

外部ファイルの作り方 


Kikuchi Isao 菊地功 

EX - WINDOW システムには対応プ a グラムを作成するための支援機能が 
用意されています。ここでは実際の歩厶作成の注意点を見ていきまし 
よう。まずはディスクに収録されていザンプルプログラムの解説です。 


「あれっ？ここはどこ？ 私は誰？（古 
っる〜）」ってことで，先月は私のせいじゃ 
ありません。コンフイグファイルが間違っ 
ていたのもデ'イスタに RF . DAT と MAPICON . 
DAT が入っていなかったのも文章が支離 
滅裂だったのも私に憑依した霊がしたこと 
ですって馬鹿なこといってると怒られそう 
なので，ごめんなさい。 

ちょっと時間がないといいながら現実逃 
避してたもんで。今月は大丈夫です，たぶ 
ん。とりあえず RF . DAT ( FRACTAL 用の 
データファイル）と MAPICON . DAT (PE 
RSPECTIVE のウインドウイメー ジデー 
夕）は以前の Z ’ s - EX のが使えますので，持 
っている方はそちらを外部ファイルと同じ 
ディレクトリに置いて使用してください。 

また，持っていない方でも MAPICON . 
DAT に関しては，ウインドウ表示力 ? 壊れま 
すが，適当なファイルを MAPICON .DAT 
という名前にしてやればとりあえずは動く 
と思います。 RF . DAT は来月の付録デ イス 
クで配布できると思いますので，申しわけ 
ありませんがそれまでお待ちください。 

外部ファイルについて 

Z ’ s - EX や MATIER - EX は，単独ではな 
んの役にも立ちません。外部ファイルを呼 
び出 L , それらの機能をサポートすること 
が目的であって，実際になんらかの処理を 
するのは外部ファイルの役目です。反対に， 
外部ファイルさえ作ってやればどんなこと 
でもできるということであり，ユーザーが 
自分で機能を拡張できる！：いうことです。 

今回の EX - WINDOW はその点を十分考 
it し，独自のシステムコールを採用し，外 
部ファイルの開発における負担を大幅に軽 
減できるようになりました。しかし，外部 
ファイルを作成するには，いくつかの約束 
事や， EX - WINDOW が内部で抱えている 
機能について知っておく必要があります。 


外部ファイル作成用として，3月号の付 
録デイスタに C 言語のライブラリとァセン 
ブラのマクロを収録してありますが，関数 
の機能などはドキュメントを見ていただく 
として，ここではサンプルを用いて C 言語 
による外部ファイルの開発手順を示してい 
きたいと思います。 

内罐造 

外部ファイルをサポートするためのルー 
チンなどは， EX - WINDOW が持っており， 
外部ファイルは引数 t t もに TRAP 7 を実 
行することにより，それらの処理を呼ぶこ 
I ができます （EX コールとでも呼ぶことに 
しましょう）。ちょうど， IOCS コールのよう 
なものだと思ってください。 

C 言語のライブラリでは，それぞれの関 
数が自分で TRAP 7 を発行しますので，特 
に意識する必要はありません。また，ァセ 
ンブラでもマクロを用意しましたので，そ 
ちらを使ってもらぇば問題ないでしょう。 

Z’s STAFF は画面に表示しているメモ 
リ （ G - RAM ですね）と，その内容を保存し 
ておく メモリ（待避画面と呼ぶことにしま 
す）を持っています。この待避画面こそが 
「本当の j 表画面であり， G - RAM と同じ512 
K バイトの容量を持つテキスト VRAM を 
使用しています。 

そのほかにもアンドウバッファやスクロ 
—ルバッファなどがありますが，アドレス 
を知ることができないので Z ’ s - EX では関 
与していません。 

また，マスクは表示画面ではカラーコー 
ド1で表示し，待避画面ではマスクの下の 
カラーコードに最下位ビット（輝度ビット） 
を立てたデータとして保存されています。 

ここで，ちょっとカラーコードの話をし 
ておきましょう。ご存じのように X 680 x 0 は 
65536色を同時に発色できる画面モードを 
持ち， Z’s STAFF ではそのモードを使用し 


ています。 

65536色という，一般人には非常に半端な 
色数は2の16乗からきてます。コンピュー 
夕はデジタルですので，0と1の……とい 
う話はもういいでしよう。とにかく16ビッ 
トデータで表現されているわけです。これ 
がカラーコードです。 

X 680 x 0 ではこの16ビットの上位から緑 
5ビット，赤5ビット，青5ビットそして 
輝度1ビットの構成になっています。緑. 
赤 • 青は問題ありませんよね。一般に光の 
3原色と呼ばれるものです。では輝度ビッ 
卜とはなんでしよう？ 早い話がそのビッ 
卜を立てると RGB すべての値を 0.5 上げた 
ことになる，というようなものですが（た 
ぶん），これはちよつと使いにくいというこ 
とで， Z’sSTAFF ではマスク情報用に使用 
しているわけです。ですから，実際に Z’s 
STAFF で発色できるのは32768色という 
ことになります。 

話を元に戻しましよう。 Z ’ s-EX ではさら 
に裏画面を使用する場合は，待避画面と同 
じデータ構造でメインメモリから 512 K バ 
イト確保し，アナログマスクを使用する場 
合には表と裏のそれぞれ 256 K バイトのマ 
スクバッファを確保します。 

また，マスクしてあるかどうかは Z’s 
STAFF と同様に待避画面の輝度ビットで 
判断しますが，透過率はマスクバッファ内 
で1ピクセルあたり1バイト（正確には上 
位5ビット）で表され，画面にはその1バ 
イトデータを上位バイトとし，下位バイト 
は最下位 ビッ トのみ立っているカラーコー 
ドで表現されます。 

マスクは0 ~31で表され，値が小さいほ 
ど透過率が低く，0で Z’s STAFF と同様の 
マスク.になす。ち Jt っ t ややこしいで 
すが，外部ファイル作成時には勝手にマス 
クを対処してしま う関数も用意 L ています 
ので，それほど心配する必要はありません。 

MATIER では待避画面という&のがあ 
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りませんので，アンドゥバッファを待避画 
面の代わりに使うことにします。裏画面は 
最大4画面持てますが， EXOPEN . X 起動 
時にオプションでそのうちの1画面を 
MATIER - EX の裏画面として登録します。 

マスクに関しては Z’s STAFF と大きく 
異なり，表示画面 • 侍避画面ともにマスク 
の下の カラーコードを 反転した データで 埋 
められます （ MATIER も カラーコード に輝 
度ビットを使用していないので，マスク部 
分の輝度ビットは立っていることになりま 
す）。このままでは外部ファイル中でマスク 
操作をするときには場合分けをしなければ 
なりません。そこで， MATIER - EX の起動 
時にマスクを Z ’ s - EX 方式に変換していま 
す。これにより，マスク操作をする外部フ 
ァイルでも EX - WINDOW の種類を区別す 
る必要がなくなるわけです。 

いい忘れましたが， EX - WINDOW では 
DOS コールの PRINT と IOCS コールの 
PRINT をトラップして，それぞれ確認ウィ 
ンドウと選択ウィンドウが開くようにして 
あります 。 PRINT の 戻り値はありません 
が， B _ PRINT は’ OK ’ の場合は0を ， ’CAN 
CEL ’ の 場合は1を返します。 こ れは不用意 
にテキスト VRAM にアクセスする こ とを 
避けるためであり ， EX コールの CON 
FIRM と SELECT でも同様の働きをします。 

外部ファィルの作成 

では，実際に外部ファイルを作成してみ 
ましょう。3月号の付録ディスクに収録さ 
れていた簡単なサンプルで説明していきま 
す。 

その前にコンパイル環境についてですが， 
私はコンパイラは GCC ， アセンブラは 
HAS ， リンカは HLK ， ライブラリは XC 付 
厲のものを使用していますので，それ以外 
のものを使用している場合は makefile を 
書き直す必要があります。ただし，上記以 
外のものを使った場合，正常にコンパイル 
できるかどうかは保証できません。ご了承 
ください。 

コンパイルするには，環境変数 INCLUDE 
で設定してあるデイレクトリに EXLIB.H 
を， LIB で設定してあるディレクトリに 
EXLIB . L をコピーし，コンパイル時にほか 
のライブラリと同様に EXLIB . L を指定し 
てください。ただし，スーパーバイザモー 
ドから ユーザー モードへ戻して いる ものを 
GCC でコンパイルする場合， GCC のバージ 
ヨンによっては’- fno - defer - pop ’ オプシヨ 
ンが必要です。 


(DALTERNATE TO GRAM 

まずは手始めとして，簡単なところから。 
襄画面を表画面にコピーしてみましょう。 
矩形指定を（コンフイグファイルのフラグ 
を立てて）システムで行わせ，その領域内 
だけを対象とすることにします。ここでの 
ポイントは， 

1) 矩形指定範囲パラメータの拾い方 

2) 待避画面と袈画面のアドレスの拾い方 

3) マスクの 判定 

4) リターンコード 
の4点です。 

では，プログラムを見てください （ ATOG . 
C )。 まず，矩形範囲を拾っています。 EX - 
WINDOW から外部ファイルを実行する場 
合，次のような順番でノヽ。ラメータが渡され 
ます。 

裏画面 アドレス 
矩形範囲左上 X 座標 
Y 座標 
右下 X 座標 
Y 座標 

パラメータ1 
2 

任意オプション 

ないものは省略されますが，マウスでど 
のような順番で矩形指定しても矩形範囲の 
座標は上記のような順番になります。 

ここで矩形指定してあるかどうかはパラ 
メータの数が5個以上あるかどうかで判定 
できます0プログラム中では， ac は外部フ 
ァイル自身も個数に含まれますので，6以 
上かどうかで判別し，それより小さい場合 
は初期値として画面全体が対象となるよう 
になっています。 

次に待避画面と裏画面のァドレスを，それ 
ぞれ EX コールの BUFFADR 〇と GETAD 
R () の戻り値として得ることができますの 
で ， unsigned short 型のポインタで受け取 
つてください（裏画面アドレスはパラメー 
夕でも受け取れますが，関数を使用したほ 
うが無難でしょう）。 

その際，裏画面が使用できない場合は， 
GETADR 0 は0を返します。この外部フ 
ァイルでは，襄画面を使 _ 用できない場合は 
お話 • になりませんので，メッセージを確認 
ウィンドウで表示して終了させています。 
ここで，終了コードは2になっていますが， 
これは終了後の EX - WINDOW 側でとくに 
なにも処理をさせない場合です。終了コー 
ドとシステム側の処理の関係は， 

0 -“ G - RAM を侍避画面にコピーします。 
システムで矩形指定をした場合は，その矩 
形内のみをコピーします。 


1…待避画面から G - RAM を復元します。 
エラーが発生し， G - RAM を元に戻したい 
場合などに指定します。 

2…なにもしません。画像を操作する外部 
ファイルではない場合や，外部ファイル内 
で侍避画面にも書き込んだ場介に指定しま 
す。 

—1 .••メモリ操作は行わず，すぐに EX - 
WINDOW を抜けて Z’s STAFF もしくは 
MATIER に戻ります。 ESC キーが押された 
ときの処理などに使用します。 

上記以外…”エラーが発生しました”とい 
う確認ウィンドウを開いたあと，1と同じ 
処理をします。 

メインルーチンでは，矩形範 M 内を左上 
から横方向にスキャンして，淇画面から G - 
RAM にコピーしているだけです。ただし， 
このときに最下位ビットが立っているかど 
うかでマスクを判別していますが，表_而 
は表示画面より待避画面で判別するほうが 
安全です。 

しかし，この外部ファイルでは表か枭ど 
ちらかがマスクがしてあればスキップして 
しまい，アナログマスクには対応していま 
せん。対応させるにはマスクバッファ の懷 
から裏と表の演算を行わなければならない 
のですが，その演算をする EX コールが用意 
されていますので，そちらを使用してみま 
しよう （ ATOG 2. C )。 

仕様としては，表画面をアナログマスク 
に対応させる以外は上と同様で，斑はどん 
なマスクであってもスキップさせることに 
します。 ATOG . C とほぼ同じですが， G - 
RAM に対してはいったんマスクを無視し 
て書き込んでしまいます。その後， EX コー 
ル COMGVRAMO を用いて G - RAM と待 
避画面を合成します。この COMGVRAM 
0が実際に行っている処理は， 

1) G - RAM , 待避画面でともに最下位ビ 

ットが0 (マスクされていない）のとき， 
G - RAM の内容をそのまま待避画面にコピ 
一します。 

2) G - RAM はマスクされていないが，待 
避画面はマスクされていたとき，マスクバ 

ッファの値と G - RAM と待避國面を演算し， 
G - RAM にはマスクを，待避画面には演算 
結果を コピーし ます。 

3) G - RAM がマスタされている場合は， 
(侍避画面がマスクされていようがいまい 
が）マスクの情報が恃避画面とマスクバッ 
ファにコピーされます。ただし，マスクさ 
れている G - RAM とは，上位バイトがマス 
クの透過率で下位バイトが01„のピクセル 
のことです。 
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つまり，この間数を使えば G-RAM に好 
きなように描いたものがちゃんとよきに言 *!• 
らってくれるわけです。使い方は， 
EXLIB .H で定義されている SQUARE * 
造体に矩形範關を代入し, COMGVRAM 
0に渡すだけです。また，この関数は恃避 
阃咖•にも寄き込みますので，終了コードは 
2にしてあります。 

これでアナログマスクにも対応できまし 
た。いかがですか？それほど難しくもな 
いということがおわかりいただけたと思い 
ます。もっとも，これは基本中の基本です 
が。では次に移りましょう。 

⑵ REVERSE MASK 

これまで， Z ’ s-EX はアナログマスクを扱 
えるようになったとしつこいほどいってき 
ました。ここで，アナログマスクの内部構 
造についてもう一度詳しく説明しましょう。 
Z’s STAFF のマスクは ON か OFF のどちら 
かでした。それゆえ，マスクの情報は1ビ 
ットあれば十分で，待避_而の輝度ビット 
に保存されていました。 

しかし，今 N のアナログマスクは5ビッ 
卜32段階とし，新たにマスクバッファを設 
けることとしました。マスクバッファは1 
ピクセルにつき8ビット確保し，実際には 
その I :位5ビットを使用，0で不可视マス 
ク，人き〈なるほど透過率がよくなること 
はすでに述べました。 

しかし，私もあとで「しまった」と思っ 
たのですが，マスクが32段階ではマスクを 
しない状態を含めて33段階になってしまい， 
5ビットで表せなくなってしまいます。そ 
こで，マスクをしてあるかどうかは恃避_ 
间の輝度ビットで判断し，マスクがしてあ 
る場介のみマスクバッファを打効にすると 
いうノ/法をとりました（マスクのない部分 
ではマスクバッファは0にしておいてくだ 
さい)。 

侃に，マスクをしてある部分でマスクの 
ドの色(恃避_面の輝度ビットを除いた色) 


を a ， マスクの上から書き込む色を b ， マ 
スク透過率（マスクバッファの上位5ビッ 
卜）を m とすると，待避_面には， 

(ax (32 — m ) + b xm )/32 
という値に輝度ビットを立てた色を入れる 
ことになります（実際には RGB 成分に分 
解/合成する必要があります）。 

また，表示画而 （ G - RAM ) には下位バイ 
卜が 01 H ， 上位バイトがマスクバッファの色 
で表示されます。つまり，マスクバッファ 
は上位5ビットしか使用されていませんの 
で，2ビット目から11ビットまでは〇で埋 
められたデータということになります（マ 
スクバッファのド位3ビットに不用意にデ 
ータを書き込むと，暴走の原因になりま 
す)。 

説^明はこのくらいにして，実際にマスク 
を操作してみましょう。サンプルは矩形の 
内部のマスクを反転させる外部ファイルで 
す （ REVMASK . C )。 反転の方法は，マス 
クしてない部分は不可祝マスク（透過率0 ) 
にし，透過率1のマスクは31にするように 
します。また，今间は外部ファイル内部か 
ら矩形指定を行ってみました。ここでのポ 
イントは， 

1) マスクバッファアドレスの拾い方 

2) 矩形指定のガ法 

3) アナログマスクの操作法 

4) アナログマスク使用不可環境の対処 
マスクバッファ アドレスは待避画面や裏 

画而同様， EX コールで得ることができ， 
MASKADRO を使用します。…数は0が 
表 I 山1而，1が裏 I 叫曲 • のマスクバッファで， 
戻り値が0の場合はアナログマスクが使用 
できないことを示します。 

ここで注意しなければならないのは， un 
signed char 型のポインタで受け取ること 
です（やったことはありませんが，共用体 
で上位5ビットを拾ってもいいかもしれま 
せん）。 

划(形指定をするには GET AREA () を用 


います。引数として構造体 
SQUAER を渡してやると，矩 
形指定モードとなり，矩形範 
囲が SQUAER に代入されて 
戻ってきます。その際の戻り 
値は0ですが，右クリックに 
よって キャンセル された場合 
は一1の値:を取ります。プロ 
グラムではその場合は ループ 
を抜けて終了しています。 

さて，メインルーチンでは 
先ほどと同様に領域の左上か 
ら横方向に走査しています。 
ここで，各 ピクセルのマスクを 反転させる 
のですが，前述のように EX - WINDOW の 
環境によって処理が異なってきますので， 
場合分けします。 

まず，アナログマスクが使用できない場 
合⑽数 digitalO )， 待避画面の輝度ビット 
を見て，さらにマスクがある場合とない場 
合に分けます。処理自体はもう説明の必要 
はないでしょう。コメントどおりです。 

次に，アナログマスクが使用できる場合 
ですが（関数 mask 8())， マスクをしていな 
い場合は例外処理とします。コメントのと 
おりですので問題ないでしょう。さらに， 
不可視マスクの場合も例外的に処理してし 
まいましょう。 

さあ，半透明 マスクで すが，前述のよう 
に反転させるには32から透過率を引いた値 
を新しい透過率にすればよいことがわかり 
ます。プログラムでは透過率に3ビットの 
下 Sk を履かせた状態（すなわち マスク バッ 
ファの値そのまま）で新しい透過率を計算 
し，さらにその演算結果から表示画面の力 
ラーコードを 得て います。ここでは マスク 
を操作するだけですので，待避画面を操作 
する必要はありません。 

今回も待避画面やマスクバッファを自前 
で書き換えたので，終了コードは2「なに 
もしないで終了」します。「自前でやらなく 
てもさっきの COMGVRAM () は使えない 
のか？」と思う方もおられるかもしれませ 
ん。確かに， COMGVRAM 〇ではマスクす 
る操作もあります。しかし，残念ながら「マ 
スクを剝す」という操作はありません。マ 
スクを剝す部分だけ自前でやるというのも 
あまり意味がありませんし，皆さんに内部 
構造を理解していただくということでこの 
ようにしています。 

(3 )SOUND FILER 

では，いよいよウィンドウを使った外部 
ファイルの 作成に入りましょう。まずは 
PICFILER の ような ファイル ウインドウを 
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作ってみます。「おいおい，いきなりかよ」 
と思われるかもしれませんが，実はフアイ 
ルウ イン ドウ自体は EX - WINDOW がサボ 
—卜しているので，実際はそのあとの処理 
を記述するだけで済みます （ PICFILER な 
どもこれを利用しています）。ここでのボイ 
ントは， 

1) ファイル ウインドウの開き方 

2) その後の処理 
です。 

ここでは， OPM や PCM を鳴らすフアイ 
ラーを作ってみましょう ( SOUNDFILER . 
C )。 

ファイルウインドウを開くには， EXLIB . 
H で定義してある構造体 WINPTR を渡し 
てやる必要があり，そのメンバは以下のよ 
うになっています。 

char * title 

タイトル名へのポインタです。このポイ 
ンタで示された文字列がウ イン ドウのタイ 
トルバ ーに表示されます。また，この文字 
列に”. EX ” 拡張子をつけたレジューム ファ 
イルを生成しますので，ファイル名に使用 
できない文字（スペースや¥など）は使用 
しないでくだ'さい。 
char 本 ftypel 

ファイルウインドウは PICFILER のよう 
に2つのタイプのファイルを扱えます力 5 '， 
そのときにモード切り替えボタンに表示さ 
せる文字列を指定します。 

char * fnamel 

ftypel モードのときに，ファイルウイン 
ドウ内に表示させるファイルをワイルドカ 
-ドで指定します（必ず“* で始めてく 
ださい）。 

char * ftype2 

ftypel と同様ですが，ファイルタイプを 
ひとつしか扱う必要がないときはヌルにし 
ておけばモード切り替えボタンは省略され 
ます(参考： CUTFILER )。 
char ホ fnamez 

fnamel と同様です 0 ftype 2 がヌルのとき 
は特に指定する必要はありません。 

char 氺 fname 

フアイルが選択され， LOAD もしくは 
SAVE ボタンが押されたときに，そのファ 
イル名（フルパス）を指すポインタです 0 
プログラムでは，ファイルタイプ1が 
OPM , ファイルタイプ2力 5 ' PCM としてあ 
ります。また， fnamel が” *.*” としてある 
のは’’*. OPM ” ファイルだけでなく， 

ZMS ” ファイルなども表示したかったから 
です（残念ながら複数指定はできません）。 
これらをす旨定し， FILEWIN 0 に i 度してや 


ると，ファイルウインドウが開かれ，結果 
が戻り値および fname に返ってきます（フ 
アイルウインドウは閉じられます）〇 
戻り値は， 

—1 ■•.エスケープ キーに よってフアイルウ 

イン ドウが強制終了された。 

0…クローズボックスにより終了された。 

1..•ファイルタイプ1で fname で示される 
フアイルの LOAD 力4旨定された。もしくは 
フアイルがダブルクリックされた。 

2 •••ファイルタイフ。1で fname で示される 
フアイルの SAVE が指定された。 

3 •••ファイルタイプ2で fname で示される 
フアイルの LOAD が定された。もしくは 
フアイルがダブルクリックされた。 

4 •.•ファイル タイプ2で fname で示される 
フアイ ルの SAVE が指定された。 

ここではファイルの性質から， LOAD で 
それぞれを鳴らし， SAVE は無視すること 
にします。鳴らす方法としては，いたって 
手抜きで，ファイルをそれぞれ OPM や 
PCM にコピーするだけです。当然のことな 
がら OPM や PCM のドライバもしくは相当 
品を常駐させておく必要があります。 

ここで，そのままコピーすると「1個の 
ファイルをコピーしました」という メッセ 
ージが表示されてしまいます。 EX-WIN 
DOW 側で DOS コール PRINT をトラップ 
してあるので，テキスト VRAM を破壊され 
ることはありませんが，いちいち確認ウイ 
ンドウをクリックするのは面倒ですし，第 
一美しくありません。そこで， PRINT をな 
にもしない関数に割り当て直してあります。 

使用法は PICFILER と同じです。が，残念 
なことに割り込みの関係でしょうか，特に 
OPM が多少おかしくなることがあるよう 
です。まあ，サンプルということで勘弁し 
てください。 

(4 )TRIPLE CLICK 

今度は実際に自分でウインドウのデザイ 
ンをして，ウインドウマネージャを操作し 
てみましょう。ここでは，ウインドウマネ 
ージャはトリプルクリックまでサポートし 
ているので，それらを使った簡単なゲーム 
(?) を作ってみましょう （ TRIPLE . 
〇〇ここでのポイントは次の2点です。 

1) ウインドウの開き方 

2) ウインドウマネージャの操作法 
ルールは 簡単，ウインドウ上の ターゲッ 

卜を左右トリプルクリックを目指してマウ 
スでばしばし叩くだけです。 

まずはウインドウを作らなければなりま 
せんが，これは多少複雑で， EXLIB . H で定 
義してある10ワードからなる ITEM という 



クリックのテスト 


アイテムの情報と，さらにそれをひとつの 
メンバとする，同じく EXLIB.H で定義し 
てある ITEMPTR という構造体を指定し 
なければなりません。 ITEM はアイテムの 
機能や座標を示し，アイテムひとつで 
ITEM の配列をひとつ使用しますので，ア 
イテムの数だけ配列を確保する必粟があり 
ます 0 ITEM のメンバ、は II 頃に， 
short rev 

マウスがアイテム上に重なったときに反 
転するかどうかを指定し，1のとき反転す 
る，0のときは反転しません。また，254の 
ときはウインドウの移動をシステムが行い， 
255のときはウインドウのクローズとしま 
すが，システムでクローズするわけではあ 
りません。クローズに関してはあまり意味 
はありません。 
short ret 

ウインドウマネージャから復帰するタイ 
ミングを指定します0 0ビットはアイテム 
をクリックしたあとにボタンを離すまで待 
つかどうかを指定し，1の場合は待ち，0 
の場合は恃ちません。また，第1ビットは 
ダブル，トリプルクリックを有効にするか 
どうかのフラグです。0の場合は認識しま 
せん。有効にした場合，クリックしたあと 
の反応が若干遅れますので，むやみに使う 
べきではありません。 
short xl 
short yl 
short xZ 
short y2 

それぞれウインドウの左上からのアイテ 
ムの左上，右下相対座標です。 

short revxl 
short revyl 
short revx2 
short revy2 

rev を 1 (または 255) にした場合の反転 
領域の左上 • 右下相対座標です。 

次に， ITEMPTR のメンバですが， 
int xO 
int yO 
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ウィンドウのリサイズ 

ウィンドウのん上座標です。ただし， 一1 
としてウィンドウをオープンした場合は， 
それ以前に開いていたウィンドウと左上隅 
をあわせて開き，これらの変数にはその座 
標が返ります。また， ITEM の rev を254とし 
て システムでウィン ドウの移動をさせた場 
合も同様にこれらの変数に移動した先の左 
上座標が代入されます。 
int x 
int y 

ウィンドウの XY サイズです。 

int n 

アイテムの数です。 

ITEM *i 

前述の ITEM へのポインタです。 

これらの変数はユーザープログラムでは 
気づかないうちに システム によって書き換 
えられたりすることがありますので，グロ 
ー バルで宣言しておいたほうが無難でしよ 
1 〇 

さて，ウィンドウ情報の指定が済んだら， 
まずその情報を WINITEM 0 によりシス 
テムに転送してやります。そのあとタイト 
ルを引数として OPENWINO を呼びます 
力 5 '，それだけではタイトルバーだけののっ 
ぺらぼ一なウィンドウしか開きませんので， 
自分でアイテムなどを書き込んでやらなけ 
ればなりません。 

プログラムでは WINBOX 0 を用いて， 
へこんだようなボックスでターゲットを書 
いています。また，ウィンドウの色は EXLIB.H 
で WHITE , GRAY 1, GRAY 2 ,BLACK の 
マクロで定義してあります。 

先ほどはいいませんでした力 5 '， EX - 
WINDOW から外部フアイルを起動した時 
点、ではマウスカーソルは時計 （ BUSY ) に 
なっています。したがって，ウィンドウな 
どを扱うときにはマウスを矢印 （ READY ) 
にしておきます。 MCSET 0 を使用すれば 
マウス形状を変えることができ，引数0で 
矢印，1で時計，2でスポイトの形状にな 
ります。状況に応じて形状を選択してくだ 
さい。 


さて，ウインドウを書き終わったらウイ 
ンドウマネージャ MANAGE 0 の出番です。 
引数が1の場合はアイテムのどれかが選択 
されるまで侍ちます力 5 '， 0では待ちません 
ので，同時に別の処理を並行させる場合な 
どに用いてください。 

戻り値は以下のようなビット構成になっ 
ています。 

000 F L R L R NNNNNNNN 

F 

引数を0とした場合，マウスがアイテム 
上にないときのフラグです。このとき，マ 
ウスのクリックは認識しません。 

しし 

左ボタンの押下状態です。以前のバージ 
ヨンとの互換性の問題から飛び飛びのビッ 
卜になってしまいました。00で Off ， 01でシ 
ングルクリック，10でダブルクリック，11 
でトリプルクリックです0 
R R 

右ボタンの押下状態です。 

NNNNNNNN 

選択されたアイテムの番号です。ただし， 
255のときはエスケープキーが押されたこ 
とを示します。 

エスケープキーが 押された場合とクロー 
ズボックスをクリックされた場合は CL 0 S 
EWIN 0 によりウインドウをクローズして 
終了し，ターゲットをクリックした場合は 
chk () 関数で判別，表示しています。こちら 
の関数の説明は特に必要ないでしょう。 
「ウインドウを描く」といっても，このく 
らいなら EX - WINDOW がサボートしてく 
れるので，さほど難しくもないでしよう。 

これがサポートしていないことをしようと 
すると，かなり面倒なことになるんですが 


(5)RESIZE WINDOW 

で，次はその面倒なことをやってみまし 
よう。ウインドウシステムではたいていや 
っているウインドウのリサイズ，なんと EX 
- WINDOW ではサポートされていません。 
サポートされていないものをどうやってや 
るかというと，それはもう「力技」で「真 
面目」にやるしかないわけで，別にこんな 
ところでそんなことしな〈てもいいような 
気もしますが，適当に説明しちゃいますの 
で，ソースをしっかり読んで理解してくだ 
さい （ RESIZE . 〇〇ここでのポイントは， 
あんまりない，かな？ 

強いていえば慣れてください。慣れてし 
まえばどってこたあありません。では始め 
ましょう。 

ウインドウを書くところまではいいでし 


よう。もう説明しませんので，各自で理解 
してください。いきなり RESIZE () 関数か 
ら説明します。さて，この関数の頭でマウ 
スの座標から，なにやら dx ， dy なるものを 
求めています。 itemptr . xO はウィンドウの 
左端の座標で， itemptr . x はウィンドウの 
幅ですから，その和はウィンドウ右端の座 
標ということになります。 

それからマウスの X 座標を引〈と，よう 
するにマウスからウィンドウ右端までの距 
離を求めているんですね。 dy についても同 
様です。で ， IOCS コール MS _ LIMIT によっ 
てウィンドウが画面からはみださないよう 
にマウスの移動範囲を限定しています 0 SX 
- WINDOW などではウィンドウは画面か 
らはみだしてもいいようになっていますが， 
EX - WINDOW では真面目にクリッビング 
していないので，右からはみでたものは左 
から出てきてしまい，下からはみでたもの 
は上から出て……こないで， バスエラーに 
なってしまいます。 

ちなみに MSJLIMIT 〇は先頭座標と最 
終座標に同じ値を指定できないので， EX - 
WINDOW 側で手を加えたものに差し替え 
てあります。そのあと，ドラッグしている 
間は マウスに 合わせて REVBOXO で枠を 
書き続けています。 

サイズが決まったら，ウィンドウをクロ 
ーズするのですが，ここでは余計な部分だ 
け消すようにしました。全部消してからま 
た書き直してもいいのですが，このほうが 
美しく，正道でしよう。ウィンドウを消す 
には BUF 2 GRAM 0 を使います。名前のと 
おり，待避画面から G - RAM へコピーする 
関数です。 

このように余計な部分を消したあとに， 
ウインドウ彳青報をウインドウサイズにあわ 
せて書き直し，再びウィンドウを開くので 
すが，その前に必ず WINITEM 0 でウィン 
ドウ情報を転送し直してください（いちば 
ん長いサンプルだったのに，こんなに簡単 
に終わってよかったのだろうか？）。 

(6 ) し UPE 

ここまで理解していただけたでしよう力 1 。 
今度はいままでの応用としてルーペを作っ 
てみましよう （ LUPE . C )。 ただ抗大して見 
るだけですが，ここまで理解できればほぼ 
完璧でしよう0では，プログラムを見てく 
ださい。 

この外部ファイルは，マウスでウインド 
ウ外をクリックすると，その近傍 24 X 24 ド 
ットの領域がウィンドウ上.に8倍に表示さ 
れるようになっています。 

ここで，拡大させる領域を指定するのに 
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ルー ぺ 外部 ファイルの 実行 


ウィンドウの外を認識さ 
せてやる必要があるこ 
がおわかりいただけると 
思います。 MANAGE 〇 
の引数に0をす旨定して， 

マウスが アイテム上にな 
いときのフラグを利用す 
る方法もあります力 5 '，そ 
うするとそのあとが面倒 
なので，ここでは画面全 
体をひとつのアイテムに 
してしまうという方法を 
とりました。ウィンドウ 
マネージャはウィンドウ 
アイテム上に マウスが あるかどうかを順に 
判別し，あればそれ以降のアイテムは無視 
しますので，リストのようにウィンドウ内 
とウィンドウ外のアイテムを渡してやれば 
よいのです。 

先ほどもいったとおり EX - WINDOW は 
ウィンドウが画面からはみだすのを認めま 
せんので，ウィンドウ外の相対座標を（一 
511,—511)— (511,511) とすれば十分であ 
ることはおわかりいただけるでしよう。 

こうしておいて，ウィンドウ内を指定さ 
れた場合はなにもせず，ウィンドウ外の場 
合だけ REVBOX 0 で枠を移動させ，ウィ 
ンドウに拡大しています。ここで，このプ 
ログラムではマスクを無視してその下を表 
示するようにしてあります。また，今回は 
ルーペの枠の表示の都合で，ウィンドウの 
移動を自前でやるようにしてあります。 

ウィンドウの移動の方法はいたって簡単 
で， MOVEWINO に引数として現在のマ 
ウスの座標を渡してやるだけです。マウス 
のドラッグにあわせてウィンドウが移動し， 
移動後のウィンドウ左上座標が itemptr . 
xO と yO に返されます。 

このプログラムではアイテム2に LUPE 
アイテムを設定してあるにも関わらず，な 
にもしていません。ここにエディット機能 
をつけたり，右クリックでスポイト機能を 
つけたりすれば，それで立派な外部ファイ 
ルとして実用になると思います。あとは皆 
さんで改良を加えてみてください。 

(7)EXECUTE 

最後にちよっと毛色の違う外部ファイル 
を紹介しましよう。外部ファイルからさら 
に任意の実行ファイルを起動します。ここ 
でのポイントは次の2点です。 

1 ) キーからの 入力 

2) 割り込みの停止 

ポイントといっても， EX コールを呼び出 
すだけです。まず，キーからの入力ですが， 


EX コールにはライン編集入カフアンクシ 
ョンが用意されています。 LEDITO という 
関数ですがこの関数の引数は， 

LEDIT ( x ， y ， disp ， max ， str ); 
int x ， y ， disp , max ; 
char * str ; 

となっています。 

ここで， x ， y というのは文字列を表示す 
る左上 x ， y 座標で， disp は画面に表示する 
文字数， max は編集可能な最大文字数で 
す。そして， str は編集文字列への ポインタ 
で， LEDIT で文字列を編集するとこのポイ 
ンタの 示す領域に反映されます。入力時に 
は カーソルキー や DEL ， BS キー が使用でき 
(常に インサート モードです）， カーソルキ 
一の 上で文字列の先頭へ，下で最後へ カー 
ソルが 飛びます。確定は リターン， ESC で 
キャンセルし， それまでに編集した内容は 
破棄されます。 

割り込みの停止というのは，どんなファ 
イルが実行されるか予期できないためです。 
これも EX コールに用意されており， MINT 0 
という関数を呼ぶだけで，引数0で割り込み 
禁止，1で許可します。割り込みの禁止によ 
り マスクの 点滅が停止し， マウスカーソル 
力 5 '表示されなくなります。 

これだけいってしまうと，プログラムの 
説明もあまり必要ないでしょうが， exec 関 
数に ついては 少し触れておきましょう。 

まず，割り込み禁止にするのはいいとし 
て， printfO 関数で文字列を表示していま 
す。といっても画面には直接表示されず， 

3月号で説明した LOG ファイルに落とさ 
れます。これはまあ，特に意味はありませ 
んが，あとでなにを実行したかわかるよう 
にというのと，実行ファイルがなんらかの 
メッセージを発したときに，あとで' LOG フ 
ァイルを見て誰がそのメッセージを出した 
かわかるようにするためです。 

そのあとフアイルをフラッシュし ， sys 


tem 〇関数で str の中の文字列を Human 68 K 
に渡しています （system 〇を使っています 
ので command . X の内部 コマンド も呼べま 
す）〇外部ファイルが終了すると，画面モー 
ドがどうなっているのかわかりませんので, 
to 64 k () という関数で65536色モードに変 
換しています（この辺は AMIEX の コマン 
ド実行でもやっています）。 

to 64 k () という関数は to 64 k . s というフ 
ァイルに入っていますが，そちらの説明は 
省かせていただきます。最後に割り込みを 
許-可して，終わりです。まあ，この外部フ 
アイ ルは LEDITO のサンプルとして作っ 
たものですので，それさえわかってもらえ 
ればいいでしょう。ただし，あまり全角文 
字に真面目に対応していませんので，全角 
文字を使用する際には注意が必要です。入 
力してできないことはありませんが。 

最後に 

Z ’ s-EX ver .1.0 のシステムは閉じてい 
ました。拡張しようとすれば， Z ’ s - EX 自体 
の ソースに 手を加えて コンハ。 イルし直すし 
かありませんでした 0 ver .1.1 になって外部 
ファイルが扱えるようになり，その気にな 
ればなんでもできるようになったとはいえ， 
システムのサポートが貧弱で， プログラマ 
に多くの負担がかかっていました。 

いま， Z ’ s - EX は ver .2.0 となり，それとと 
もに MATIER - EX も発表され， システムの 
サポートも十分とはいえないまでもかなり 
強化されました。3月号ディスクに収録さ 
れた外部ファイルを兄てもそれはわかって 
いただけると思います。 

あとはこれらの外部ファイルを参考に， 
皆さんで環境を構築し，オリジナルの EX - 
WINDOW を作り上げてください。 EX - 
WINDOW は そ れが可能な システム なので 
すから。 
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変わるべきなのは学生か教育方法論か, 


l 成長し続ける出題システム y 

あるこ tx をどのくらい理解しているか 
を測定することを目的とする問題を考えま 
す。そのような問題のうち，（どのような X 
に対してもまったく同じ問題ですむという 
意味で)普遍的であるという特長をもつ，次 
のような問題はどうでしようか？ 


問題 A あること X をどのくらい理解 
しているかよ〈測定できるような問題 
を作れ 


X をよく理解していないと，この問題 A 
によく答えられない，つまり適切な問題は 
作れないでしようし，あまり理解していな 
いと，よくない問題を作ってしまうでしよ 
う。よくない問題というのは，たとえば， 
簡単すぎる問題では全員満点ということで 
.駄目です。また，もちろん難しすぎても駄 
目です。ごくわずかな人にしか解けないよ 
うな問題で，そのほか大多数の人がみな0 
点となってしまってはまずいからです。 

ただし，上に挙げた問題 A も決して万能 
というわけではありません。この問題 A の 
解答として， 


解答 A あること X をどのくらい理解 
しているかよく測定できるような問題 
を作れ 


というものを返される可能性があるからで 
す。 

もし，このひねくれた解笞に対して父を 
つけたとします。するとそれは，解答 A 「 あ 
ること X をどのくらい理解しているかよく 
測定できるような問題を作れ j が，あるこ 
と X をどのくらい理解しているかをよく測 
定できない悪い問題である，ということに 
なります。その場合，それと同一の，問題 
A 「あること X をどのくらい理解している 
かよく測定できるような問題を作れ」も同 
樣に惡い問題である！：いうことになり，結 
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局，出題自体がよくなかったということを 
認めることになります。 

しかし，逆にこの解答を〇にした！：ころ 
で，実際には，解答者が真面目に考えたう 
えでの解答なのか，何も考えないで答えた 
のかはまるでわかりません（多少機転のき 
く奴かな， t いうことはわかりますけれ 
ど）。したがって，結局は，問題 A は解答者 
の理解度をはかることができなかった悪い 
問題ということになります。 

そこで，しかたなく，そういう解答はあ 
らかじめ封じておくことになります。 


問題あること X をどのくらい理解し 
ているかよく測定できるような問題を 
作れ。ただし，「あること X をどのくら 
い理解しているかよく測定できるよう 
な問題を作れ」的な解答は認めない 


これで，解答する人がきちんと自分の頭 
でよく考えてくれて，しかも，その理解度 
をはかれる問題となったのでしようか？ 
いまいち自信がありません。でも，この出 
題には大きな長所があります。それは，戻 
ってきた解答のなかに，このような類の問 
題ではない，もっと率直で良質の問題が戻 
ってくる可能性があるということです。そ 
うすればしめたものです。次回に出題する 
機会に，この出題！:併用して，その良質な 
問題も出せばよいからです。これで，理解 
度をより正確にはかれるように成長し続け 
るシステムが完成するわけです。 

L ボトムアップなゃりかだ/ 

先ほど示した問題で父のところを C に代 
えたものが，実は僕が担当している， C 言 
語を習得する講義(演習）の最後に出したレ 
ポート問題のうちのひとつです。この演習 
は工学部の2年生がそれぞれ ワークステー 
シヨ ンの 前に座って，（今年度から始まった 
講義でしたので)毎週僕が ヒーヒーい いな 
がら作った教材に従って実際に C のプログ 
ラムを入力しながら学んでいくという内容 


のものです。 

どの講義でも同じだと思いますが，学生 
が自分の頭を働かせてその講義に参加して 
いるということが，その講義が学生にとっ 
て有意義であるための必須条件でしょう。 
その点，この講義は，1人1台ずつのワー 
クステーションという環境が与えられ，し 
かも個人個人がその理解速度に応じて消化 
していける教材も与えられているのですか 
ら，上匕較的恵まれた条件であるということ 
ができるでしょう。 

一般に，あることを教える方法として， 
具体的な例から入って体で覚える，という 
ところから始めるボトムアップなやりかた 
もありますし，その逆に，高尚な理論や普 
遍的な概念から入るやりかたもあります。 
この授業では，せっかくワーク ステ ーショ 
ンが目の前にごろごろころがっているので 
すから，前者のやりかた，徹底したボトム 
アップのアプローチで体で覚えてもらうこ 
とにしました。 

C にはこういうデータ構造があって…… 
とか，こういう場合には構文が用意されて 
いて……などとまず説明して，それからそ 
れを実際にプログラムを走らせてみて確認 
させるというのではなく，まず，わけもわ 
からずでいいから，とにかく自分で入力し 
て走らせてみて，それから，うまくいった 
のはなぜか，うま〈いかなかった理由は， 
などと考えさせることにしたのです。 

たとえば，毎週作った教材は，まず簡単 
なプログラムを入力してコンパイルし，実 
行させてみろという「指令1」から始まり 
ます。1年生のときに，エディタの使いか 
たやメールの出しかたなどの基本的な計算 
機リテラシーの教育は受けているので，導 
入は比較的楽です。そして，一切の説明な 
しに「指令2」に進みます。 

「指令2」では，指令1で入力したプログラ 
ムに対していいかげんな文字を付け加えた 
り，文字を消去させたりしたあとで， コン 
パイルしてみて， エラーを 出させるという 
ものです。これにより， コン ハ。イルしたと 
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きに， エラーが 出てきても冷静でいられる 
ように作ってみました。もちろん，ずらず 
らと出てきた エラー メ ッセージを すべて理 
解できるようになれというのは，すぐには 
無理な話ですけれど。 

教材の各章の終わりには，きわめて簡単 
なまとめが「記憶」として入っていて，初 
心者が間違えそうなミスは「駄目」という 
項目のところに挙げられています。そして 
最後は「問題」です。 

毎回この教材が配られ，学生は，そこに 
含まれる「指令」と「問題」の解答としてイ隹っ 
たプログラムやその実行結果などを，次回 
の講義までにレポートで提出します。この 
レポートは電子メールで送ります。レポー 
卜管理 システムは， 提出期限の時刻などを 
設定すると，自動的に受け取りの記録を残 
したり，課題ごとにまとめたり，レポート提 
出者には受け取り（提出が遅れているとき 
にはその注意も含まれる）の返事を出した 
りしてくれるので，きわめて便利です。 

まあ，とにかく，まずは体で覚えてもら 
って，その後，何とか頭で理解するように 
スムーズに つなげようと，多少の努力をし 
てきました。そして最後のしめくくりのレ 
ポート課題のうちのひとつが最初に挙げた 
問題だったわけです。 

他人の レポー トを コピーして 終わりとは 
ならないように，解答がひとつではないよ 
うにして自分の頭で考えるように，また， 
こちらも毎回悩まないで合理的に出題する 
ために次回の問題のネタも集まるようにな 
どと考えたわけです。 

參考までに，最後のレポート課題として 
出したほかの課題のうち2つほど挙げてみ 
ましよ3 C 


問題1 本計算機システムの CC コマ 
ン ドで コン パイル中に発見されるエラ 
一に 関して，どのようなエラーでどの 
ようなメッセージが表示されるかを自 
分の経験に基づいてまとめよ 


問題2 C 言語の習得において最も理 
解が難しかったところを具体的に述べ 
よ。さらに，もし自分と同じ習熟度に 
達している他人にその部分を説明する 
としたらどうするか，自分の言葉を用 
いて書け 


L — _ 2つの/」'さな失敗例_/ 

この例は，計算機のプログラミング言語 
を学ぶというケースでしたので，その講義 
において 計算機を使わせるというのはきわ 
めて自然なことでした。ここで，学ぶ対象 
としての計算機ではなくて，手段やメディ 
アとしての計算機の使いかたということに 
視野を広げてみます。 

計算機に関係しない講義，あるいはもつ 
と広く教育一般の場で，計算機やいわゆる 
「マルチ メディ ア」 を使うという考えはそう 
新しいものではないでしようし，実際，す 
でにいろいろな形で実施されているわけで 
す。しかし，うまく利用するということは 
きわめて雛しいように思えます。小さな例 
を2つほど挙げましよう。 

失敗例1 


ある授業で，才 ー バーヘッドプロジェク 
夕 （OHP :スクリーンに透明シート1--の絵 
を投影する装置）と Macintosh とプロジェ 
クシヨンパネル（パソコンの_ ifii 出力を 
OHP シートの代わりにする装置）を使って 
みたことがあります。 

その授業の終わりに，感想を聞いてみた 
ところ，投影されている义卞や M をノート 
に書き写すのは U が痛くなっていやだ，と 
いう学生が半分以上いたのです（まあ，これ 
は僕のやりかたの未熟さにも起 I 大1するので 
しようが），残念なことに！それで，その 
次からは黒板に書くごく f - 凡な授業に戻っ 
てしまいました。 

失敗例2 

研究室で英語で#かれた文献を輪講する 
ゼミにおいて，原文を H 本語に訳してそれ 
をほかの参加者に配るという形式をしって 
いたときの話です。最終的に全 U がワープ 
口を使ってきれいに出力したものを配った 
のですが，そういう形式をとらなかったと 
き （ H 本語訳の配侑を義務づけなかったと 
き）に比べて，学化の理解度が明らかに低く 
感じられました。要するに，機械的に U 本 
語に逐語訳してプリンタできれいに印卞す 
ると，何となく 「ああ，わかった。ひとイ1: 
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事終えたな」という気になり，そこで思考 
停止してしまう学生が多くいたということ 
になるのでしよう。 

以上の2つの例は，まあそれほど本質的 
なところを物語った例ではないかもしれま 
せんが，いずれにせよ，計算機や新しいメ 
ディアが教育の現場に入れば，それで自動 
的に何かがよくなるのだと期侍してはいけ 
ないということを身にしみて感じている t 
いうことがいいたいのです。 

/教育とはコミュニヶ-ションヴ 

計®機やマルチメディアなどが教育の現 
場に入ること，それによってどういう効果 
があるのか，まずそれをきちんと考えなけ 
ればいけないのでしよう。面白そうだから 
とか，学生が喜びそうだからというだけで 
は駄目なのです。 

まず，基本的なところから僕の考えを述 
ベることにしましよう。先に述べたことの 
繰り返しになります力 ? ，学生が自分の頭を 
使うこと，これは必須条件です。そして， 
教官側，これにはもしかしたら計算機その 
ものも含まれる場合もおおいにあると思い 
ますが，そちら側は，メッセージ（それはも 
ちろん情報であるわけですが）を学生側に 
与えるわけです。そして，それに応じて学 
虫側が，何らかのメッセージを教官側に返 
すということが必要でしよう。もちろん， 
メッセージを返すためには当然頭を使う必 
要があります。 

教宵というものをこのようにとらえると， 
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ひとつの単純なことがわかります。それは 
「教育とはコミュニケーションにほかなら 
ない」ということです。では，そのように 
定義される教育が行われる場において，計 
算機の果たす役割はいったい何なのでしよ 
うか？ 

そのような場で計算機が力を発揮するの 
は，計算機がもつ，次のような重要な性質 
によるためであると思われます。 

1) 対話的である 

学生個人個人の進み具合に応じて適切な 
指導ができるような，インタラクティブな 
システムを実現することができる。 

2) ネットワークを組むことができる 
教官からの情報を全員に伝えたり，各学 

生の進み具合を把握しやすい。 

3) 計算能力が高い 

ある事柄を計算機内で実際にシミュレー 
卜して，学生の入力に対してその結果をリ 
アルなグラフ ィ ック出力で見せる こ とがで 
きる。 

以上のような計算機の特長を活かすには, 
具体的にどのように教育の方法論を作れば 
いいのでしようか？ 忘れてならないのは， 
あくまでも教官側と学生との間のコミュニ 
ケーションをより豊かにするためにこそ， 
計算機あるいはマルチメディアを使わなけ 
ればならないということです。 

たとえば，計算-機による鮮やかな画面表 
示だけを売り物にしたようなシステムを作 
ると，それは学生の興味を集める結果には 
なるでしよう力 5 '，いちばん重要なこのコミ 
ュニケーションと いうものに対しては何の 
効果もない，場合によってはむしろ障害に 
なってしまうという結果をもたらすことも 
ありうるということです。 

いくらきれいな「視聴觉端器」を使った 
としても，それが教官側から学进側へのメ 
ッ セージを補強するだけのものならば，学 
生から教官側へのメ ッ セージの流れはむし 
ろ押しつぶすことになってしまう場合が少 
なくないのではないかということが，気を 
つけなければならない重要なことであると 


僕は思っています。 

ああ面白い，きれいた\ふふ一ん，とか 
いって納得した気になっても，時間がたっ 
たあとで，そのきれいだったなどという余 
韻だけが残り，実際に何がメッセージだっ 
たのかということがすっぽり抜けてしまっ 
ていては，まったく意味がないというわけ 
です。 

そうではなく，学生それぞれの反応，た 
とえばこれを試したらどうなるかな，とい 
うような気持ちが起こったときに，即座に 
それを計算機に伝えて シミュレーションが 
行われるような システム ならば，そこには， 
きわめて豊かな コミュ ニケ ーションが 成立 
するのです。 

匕 若いジェネレーションとメディア/ 

実体もはっきりしないうちに垢にまみれ 
た言葉のひとつに「情報化社会」というの 
がありますが，実際，この情報化社会とや 
らのおかげで，人の感覚やものの考えかた, 
価値観などが確実に変化しつつあると思い 
ます。そして，若いジェネレーション（わし 
や，じじいか？）はその変革の主人公そのも 
のです。したがって，彼らがその時間の多 
くを費やす教育の現場も急速に変わらねば 
駄目に決まっています。 

厚顔無恥という非難を承知でいわせても 
らえば，学生が悪くなっていままでの教育 
方法に従わなくなってきたというのは間違 
いであり，単に，「情報」というキーワード 
で語られる社会の変化に適応する新しい夕 
イプの人間に，教育のほうがついていけな 
いということなのでしよう。そして，教育 
の方法論すらまだ確立されていないのでし 

ょ 5 。 

厚顔無恥 t 書きましたが，決して軽い気 
持ちでこのようなことを書いているのでは 
ありません。若いジェネレーションとは， 
すなわち未来そのものを表しているのです。 
そしてまた，教育という問題は，僕自身に 
ずしりとのしかかってくる問題でもあるの 
ですから。 





















サクセス 303(3791)2820 

ーノ K 一 


X 68000 用 5〃2 HD 

8,800円（税別） 

ログインソフトウェアコ 
ンテストのグランプリ受 
賞作をもとにしたパズル 
ゲーム。石板を押したり 
引いたり，だけどほっと 
くと居眠りしちゃうプク 
ルとピクルが可愛いのだ。 


CONNECTLINE Q0899 (26) 7821 

デジタルアートコレクション 


vol.l 

vol .3 

vol .5 

vol .7 


アマチュア人気 CG 作家の作品集。先月号の 「SOFT 
WARE INFORMATION 」 に何点か掲載されています。 
4096色中16色使用の作品を収録したパッケージ版を 
プレゼント。希望賞品の記号を明記してね。 


XBB000 用 
5"2 H □版 

各し500円(税別) 


各 1 ^名 

び 〆〆 


ストリートファイター II ダッシュグッズ 


COf 




ブ戀卜 


ファミリーソフト 003(3924)5435 


マツドストーカー X 68 

XB80D0 用 5"2H □版 7 ,咖円 ( 税別） 3名 

ゲーム パランス のよさや ロポツ トの美しい アクション 
が好評の格闘ゲーム。レビューを担当した瀧氏絶賛の 
品です。しばらく X 68000 は御無沙汰だったファミリー 
ソフトですが，次回作も開発中です。 


日本全国で熱い闘いが繰り広げられています 
が，さらに3度くらい気温上昇を招くといわ 
れる （？） グッズをプレゼント。勝負だけじや 
なく，希望賞品記号の明記も忘れずにね。 


SHARP 



A CPS ファイター 

(スーパー フアミコン/フアミ 
コン用） 

9 , 8 〇〇円（税別） 3名 

巳シャープ STAFF 
ジャンパー 


非売品 

5名 

メガホン 


非売品 

5名 

スト II イベントフラッグ 

非売品 

E 名 

マーカーセツト 


非売品 

日名 



TR0UBAD0UR RECORD 

CD 「マニキュア団」 

2名 


知る人ぞ知る「まにきゅあ団」。正統派大衆テクノポッ 
ブ楽団。メンバーは，あの細江慎治をはじめ，ナムコ 
のゲームサウンドデザイナー。そのまにきゅあ団友の 
会会員証つきシングル CD を2名様に。江口響子さんか 
らのプレゼントだよん。 



プレゼントの応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入 
のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下のスペー 
スにひとつ記入してお申し込みください。締め切りは 
1994年4月18日の到着分までとします。当選者の発表は 
1994年6月号で行 t 、ます。また，雑誌公正競争規約の定 
めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞には当選 
できな I ヽ場合がありますので，ご了承ください。 


2月号プレゼント当選者 


DX 68000 ログインソフトウェアコンテスト傑作ゲーム選 
(愛知県)佐々木恵司（京都府)鶴本武浩（大阪府)陣山 
達夫 0マウス （北海道）山本晃大（秋田県)小名司 
(岐阜県)大熊龍 （敬称略） 


2月号モニタ当選者 


1 S 0 S -9 ソフトウェアパッケージセット（栃木県）中内 
英裕圓 Y 300- Averl.l (愛知県）岡部和秀（敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたします 
が，入荷状況などにより遅れる場合もあります。 
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[第 2 回] 


石の言葉，言葉の夢 


コードレス 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


3 D 0 プレイヤーが1週間だけうちにきた。わはは。 

3 D 0 って，かの有名な マルチメディア プレイヤーの規 
格で，ァメリカでは鳴かず飛ばず状態だって噂だけど， 
日本では大々的にパナソニックがキャンペーンはってる 
みたいで，ある程度はきそうな感じもある。でも，製品 
が出た!:たん， 「3 D 0」「3 D 0」 って叫ぶ声もなくなっち 
ゃったみたいだし，どうなのかしら。値段も7万円以上。 
FM TOWNS MARTY よりは安いけど。（編集部注：こ 
の後，松下電器産業の 3 D 0 ゲーム機「リアル」の定価は 
54,800円に値下げが発表されました） 

まあ，面白い製品ではあるわな。英語版を遊んでみた 
んだけど，ソフト作りが難しそうだ。 ROM カートリッジ 
と違って， CD - ROM はロードに時間がかかるから，凄く 
鬱陶しいし，設計が悪いと，無意味な侍ち時間に悩まさ 
れる。それでも，付属する 「 CRASH’N BURN 」 は制覇 
したけどさ，完成度はいまいちだったし。そうだな。 3 DO 
用に「バーチャファイター」でも出たら買ってしまうか 
もしれない。 

と，このまま家庭用マルチメディアプレイヤーの話を 
しても いいの だが，これはほかのところに書〈から，こ 
こではしない。申し訳ない。ま，そのうちに，やります。 

今回は， コードレスの 話。 

• 子機モデムつてどうかしらん 

パソコン通信をするとしよう。 

私なんかは狭い家に住んでいるわけだし，電話回線を 
自分の好きなように使っているからいいんだけど，家族 
がいたりすると困ってしまうわけだ。自分の部屋まで電 
話線をひっぱっていくのはけっこう難儀。 

それに，コードレスホンがこれだけ出回ると，電話し 
ようかなと子機を手に取ったら，「ピーガガガガ」ってな 
んじゃこれ，ってことになる。逆に，別の部屋で子機を 
使っているときに，通信しようとして迷惑かけたり。错 
蹙ものだ。そういえば「子機」って口に出すとヘンだよ 
ね。「コキ j って，とても電話のイメージじゃない。 

そこで，考えたわけだ。その名も「子機モデム」。凄い 
よ，これは。シャープでも製品化しないかな。 


発想は，どうしてコードレスホンの子機が電話機じや 
なきやいけないか！って！：ころにある。だって，そうだ 
よね。 

コードレスホンにいくつか無線でぶらさがっている子 
機のひとつがモデムだ，っでいうそれだけのことだけど。 

まず，「子機モデム」の通信先は親機である。親機とい 
っても，メーカーによって全然違うわけで，子機モデム 
には設定スイッチがついている。シヤー7°，ソニー，ケ 
ンウッド，ビクター， NTT などなど主要電話機メーカー 
の主要機種にすべて対応しており，設定スイッチでもっ 
て， 親機がどのメーカーの製品かを判別するわけ。 

で，子機モデムが作動すると，親機は子機がアクティ 
ブになったのを検知し，通常の子機に対する動作と同じ 
ことをする。それだけである。 

子機モデムは，アナログ信号に変換したデータを，電 
話回線ではなく，コードレスで親機に流す。親機がそれ 
を電話回線にそのまま流すわけで，子機モデムがデータ 
を受け取るときはその逆。 

つまり，汎用の子機モデムを パソコンに つなぐとだな， 
コードレスホンの 親機さえあれば，家中どこででも通信 
ができるわけだ。 

便利でしょ？ 

しかも， コードレスホン としての機能も十分にもって 
いるの だ。 内線呼び出しとか， パソコン 側から留守電を 
セットしたり留守電の内容を聞いたりという機能。子機 
モデム t パソコンを 組み合わせれば，留守電の内容をハ 
—ドディスクにそのままサンプリングして，必要な事項 
を スケジューラに 貼り付けたりメモに残したり，オプシ 
ョンの 音声解析ソフト「聞き取りくん」を使えば，音声 
を解析して留守電の内容をテキストファイルにしてくれ 
るってんだから， こいつは 凄い。子機モデムが普及する 
につれて，対応ソフトも続々登場する。 

当然パソコン侧にはそれ相応の音声機能が必要だけど。 
それはまあ，あって当然やね。 22 kHz のサンプリング機 
能くらいは。 

留守電の応答メッセージも バソコ ンで作れるから嬉し 
い。 BGM を組み合わせたり，音声合成ソフトでテキスト 
を読み上げさせたり（これは，若い女の子がイタズラ電 
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話防止に使ったりもするのだ)。 

姉妹品に，子機アダプタがある。これは，通常のモデ 
ムの LINE ジャッ クにつな ぐ 小型の装置で，これがあれ 
ば，手元のどんなモデムでも子機モデムとして使えるわ 
け。でも， コードレスホン 機能はないから，親機との高 
度な通信はできない。そこが残念なところだけど，ノー 
ト ブッ ク バソコンの 内蔵モデムにこ いつを 装着すれば， 
家中どこにいても通信できるから便利だ。 

シャープさん，出さないかね。子機 FAX モデム。デー 
夕通信は14400 bps の V 32. bis。FAX も同様に class 2。 10 
社の小電力型コードレスホンに対応していて，値段は 
39,800円（無理かしら？）〇ソフトウエアは Windows キッ 
卜と Macintosh キットと X 68000 キットがあって，こちら 
は9,800円。どうだどうだ。 

#子機モデムからコードレス LAN へ 

子機モデムがあるとなると，子機モデムをいくつも用 
意して，子機モデム同士の内線通信なんかしたいよね， 

ね0 

そもそもさ，無線 LAN なんていうから，話がでかくな 
っちゃうわけで，クライアント/サーバーコンピューテイ 
ングとかいうから離しそうに聞こえるわけで，家庭内な 
んだから話はもっとパーソナルでなきゃいかんのだ。も 
う，「コードレス LAN 」 と「内線通信」でいい0 

子機同士で通信する。 LAN も組める。そうなると，相 
手はパソコンでなくてもいいわけだ。 

子機 PDA もほしいな。 PDA って，アップルの Newton 
だと力、（そういえば，シャープが作っている日本語版は 
どうなったのかしら），カシオの Zoomer だ!：か， AT&T 
もなんか出すみたいだけど，そういうもの。 パーソナル. 
デジタル •アシスタント。 電子手帳と ペンコンピュータ 
の間に位置するもので，賢くて，通信機能がしっかりし 
ている，と。 

これに入っている情報って， ハ。ソコンにバック ア ップ 
が ほしいし， パソコンと 整合性をもたせて， ハ。ソコン か 
ら必要な情報をロードしてもっていきたいと思うんだけ 
ど，これが面倒。電子手帳使った人ならわかると思うけ 
ど， 家に帰って， ケーブルつ ないで， パソコン 側の ソフ 
卜起動して，って，結局，やらなくなるのだ。 

そこで,子機 PDA 。 家に帰り， PDA アダプタに装着する 
だけで，自動的にコードレス LAN からパソコンのほうへ 
信号がいって，専用のソフトがバックグラウンドで動き 
だし，データの転送をやってくれるの。いいよね。この 
アダプタはバッテリチャージャーも兼ねているから，家 
に帰って 即 装着。その後のコント ロールは パソコンから。 

子機 PDA に続〈は，子機 FAX 。 子機ビデオ。子機テレ 


ビ。子機エアコン。凄いね，これは0 

最後は コードレス 本。 NEC のデジ タル ブックみたいな 
しょうもないのではなく，もっとちゃんとしたやつね。 
コードレスで 読みたい本をロードして，持って歩くの0 
子機 PDA とどこが違うのか，っていうと，製品名だ。た 
だそれだけ。 

そういえば，どこだったかな，赤外線リモコンをもっ 
た コードレスホンの 子機があったな。あれ，笑えた。確 
かに，子機だったら絶対になくすことはないから，うち 
にはいいかもしれない。今度使ってみたいのである。 

子機同士の コードレス LAN となると，実のところ大き 
なネックがある。子機と親機の間って，要するに，音声 
がそのまま電波にのって飛び交っているだけだから，回 
線のクオリテイってやつを考えると不安なものがあり， 
LAN なんていうくらいだから，9600 bps とか‘14400 bps で 
は心許ないわけで，やっぱり，親機と子機の間をそれな 
りのデジタル回線で結んでほしいな，と。 

だから，第一段階は14400 bps で，簡単なメッセージの 
やりとりだろうね。普通に LAN するには遅すぎる。14400 
bps っていえば，秒 1.8 K バイトだからもう話にならない。 
最低でもその10倍，できたら100倍はほしいところだ。 

というわけで，そのうち，デジタル コードレスホンが 
出る。勝手に決めた。出るのだ。親機と子機の間をデジ 
タルで結ぶってわけで，親機を ISDN につな げば，もう， 
フルデジタルで，幸せ。そうなれば，ほかの LAN (たと 
えば，会社とか）ともリモートアクセスして快適な ISDN 
生活ってわけだ。 

あまり度が過ぎると，「支援」でなくて「管理」になっ 
ちゃうから，この辺で止めておこう。規格を考えるのも 
大変そうだし。 

#ほんとにでさるのかな 

と，勝手に書いてきたわけだが，ふと思うのだ。コー 
ドレス ホンの子機って，こんなに何でもつな いでいい の 
かしら。通信機器って，郵政省だかの認可が必要なのだ 
けど，こういう ケースは どうなるのかしら。勝手に コー 
ドレス ホンの システムを 応用しちやって いいの かしら。 

こ 一 ゆ 一 使い方をしていて，小電カコードレスホンの通 
信チヤンネルは不足しないのかしら。 

う一ん。ちょっと不安になってきた。でもいいや。 

かくして，コードレスホンと家庭内 AV システムとパ 
ソコンはうまく結合したのであった。しまいには，電話 
機だか，小電カコードレスホンのチヤンネルを略奪した 
無線 LAN だかわかんなくなってしまったけれども，ま 
あ，めでたしめでたし，ってことにしておきましょうね， 
ね 0 














地下鉄日本橋駅の改札口を出たとき，ち 
ようど自動改札機の1台が メンテナンスの 
最中だった。 いそぎの 用事が いくつか あっ 
たのについ見学してしまったのは，前日， 

自動改札機のフシギについて家族と話をし 
たばかりだったこともある。 

乗り継ぎは苦手？ 

乗降客は多いが，整備中の改札機だけは 
避けて通るから見学の スペースは ある。 
「けっこうコレね，故障が多いんですよ」 

修理をしていた技術者が，私がたずねる 
前に話してくれた。 

「定期的に検査もするんですけどね，ゃっ 
ぱりトラブルで駆けつけるほうが多い感じ 
ですよ」 

大手の電機メーカーが3社ほど機械を出 
していて， メンテナンスの 会社は どの 機種 
でも手がけるのだそうだ。 

「CPU は 286 クラスの ものが 入っ てます。 
このベルトは ネ，切符を ヨコに 入れる人や 
裏がえしに入れる人がいるでしよ，どんな 
入れかたをしても内容を読み取れるような 
修正の®きをするんです」 

1台の機械が月に1度くらいはトラブル 
をおこすのだそうで，この機械からも，飲 
み込んでいたらしい切符が何枚か取り出さ 
れていた。 

自動改札機はそのほかにも手の込んだし 
かけがある。扉の開閉は遊園地の設備のよ 
うに面白い。回数券を入れる！:駅名が印刷 
されるし，子供の切符で通過すると センサ 
IJ 2 Oh!X 1994.4. 


一が働いて，おとなとの区別を表示する。 
あまりいろいろな能力を見せられると，こ 
の機械がどこまでやりとげるだろうと試し 
てみたくなることもある。トオルの友人 D 
君は，切符をクシャクシャに丸めたあと， 
それを広げて投入口に入れてみた。これに 
はさすがの機械も停止してしまうことがわ 
かったが，取り出された切符が異様にシワ 
だらけだったために， D 君はきびしく注意 
を受け，しかも罰として何割増しかの運賃 
を請求された。 

自動改札機は，正確で完璧なチェックを 
する機械のはずだが，不可解だったことも 
ある。 

三が日のある日，夫と外出しての帰りだ 
った。小田急線から地下鉄千代田線に乗り 
継ぎ，さらに東西線で自宅のある下車駅ま 
できた。もともと地下鉄と私鉄との連絡や, 
同じ地下鉄でも営団と都営との連絡は，切 
符をもとめるとき注意深くなければならな 
い。小田急線の和泉多摩川駅と自宅のある 
東西線の駅との間は，自販機で買える最高 
金額の切符では料金が不足で，精算しなけ 
れば改ネし口を出られない。 

ところが その日は，和泉多摩川駅の駅員 
が自販機で買える金額の「330円でよい 」 t 
教えたのもヘンだった。私たちは2人分の 
切符をその料金で買い，下車駅まできて自 
動改札機に切符を入れた。夫はなぜか通過 
できたが，私は W 報音とともに行く手を遮 
断された。それが正 しい 判定だったのだろ 
うが，とも*’〈同じ金額の乗車券で一方だ 


け精算となった。 

左利きの人で，体の右側に機械があるの 
が不便だという人もいる。じっさいに左手 
でウッカリ隣の機械に切符を入れてしまう 
人もいるそうだが，便利も多数決で取り入 
れるのだからしかたない点もある。いまの 
ところこの改札機は，右利きで，荷物が少 
なくて，できれば定期券でない人に，いち 
ばん便利なのだ。 

パチンコ玉のヒント 

用事を終えてふたたび日本橋から乗った 
地下鉄の車内で，メンテナンス会社の社員 
らしい人たちといっしよになった。3人が 
それぞれに工具の入ったケースをさげて， 
なかなかいそがしそうだった。1日中パタ 
パタと，おびただしい数の切符を送りつづ 
けている機械の軍団が，工具をかかえてあ 
の駅，この駅とめぐる人たちをつくりだす 
のも面白い。 

切符の自動販売機をはじめて使ったとき 
も，スゴイなあと思ったものだ。切符が出 
てくることより，オツリが出てくることに 
感心した。それが昭和40年代だったので， 
いま街にあふれてい-る自動販売機の歴史は 
そんなに古いものではないと思っていたら， 
大まちがいだった。 

最古の自動販売機は紀元前215年にエジ 
ブトの寺院にあったという話を，日高敏氏 
の『ものの文化誌』で知った。世界最初の 
自動販売機は聖水を売る装置で，5ドラク 
マ硬貨(約225円）を入れると，ある分量の水 
が出てくるものだった。 

略図を見ると，大きな水壺のなかに細い 
支柱が立てられ，その頂上を支点にしたシ 
—ソーの ようなしかけがつくられている。 
一方は硬貨を受ける円盤で，もう一方には 
水路をとざすフタがオモリのように下がっ 
ている。壺の上部の口から硬貨を入れると 
円盤の上に載り，重みでフタが上がって水 
が流れ出る。水の量の変化で硬貨が落ちる 
と，水も止まる。この装置についての文献 
を残した紀元1世紀の機械学者で数学者の 
名前から，「ヘロンの聖水販売機 j と呼ばれ 
ているそうだ。 

それからあとの自販機の歴史には，あら 
ゆる種類のものが登場してくる。鉛筆，夕 
バコ，葉書，菓子，ワイン，ガス，電気。 
やはりアメリカがいちばん盛んで，ちょう 
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ど100年くらい前には，自動写真撮影機，新 
聞自動販売機，自動預金証明装置などが出 
てきている。光線自動販売装置というのも 
あった。硬貨を入れると30分だけ照明がと 
もる装置で駅などに置かれ，旅行者が読書 
したり，手紙を書いたりするのに役立てた 
そうだ。 

1925年のアメリカで，それまではひとつ 
の機械からはひと つの 商品しか出てこない 
単能機だったのが，複数の商品から選ぶこ 
とのできる多能機があらわれ，これがいま 
ある自販機のはじまりのようだ。 

日本でも，1904年には切手•葉書の自販 
機を考案した人や，切符の自販機の特許を 
出願した人もいる。 

切符の自販機が正式に国鉄で使われはじ 
めたのは，中山小一郎という人が考案した 
「中山式入場券自働発売機」で，1929年(昭 
和4年）のことだそうだ。 

自販機のことを考えていたとき，パチン 
コ台!:類型のような気がしてしかたなかっ 
たのだが，やはり関連のあることがわかっ 
た。この当時，入場券自販機の電動式機械 
の特許申請もあり，こういう技術がパチン 
コ台の製作に応用されたと，日高氏の著書 
に記されていた。 

もっと興味深かったのは，その パチンコ 
台の技術改革が，こんどは逆に切符の自販 
機の バージョン アップに影響をあたえたと 
いうことだった。 パチンコ 店で人手によっ 
て補給していた玉が，「群管理システム」と 
呼ばれる方式の導入で自動補給できるよう 
になった。それまで切符の自販機もォツリ 
がなくなるたびに詰めかえていたが，これ 
が ヒントに なって，自動補給のシステムが 
採用されたということだ。 

券売機(切符の自販機）も1968年には金額 
や日付が印刷される印刷式多能機があらわ 
れるが，まだ印刷インクの制御がうまくい 
かなかったために，手がよごれるなど評判 
もよくなかった。その後1971年にはインク 
も紙も改良されたキレート方式になり，い 
まではサーマル印刷（熱転写）方式が採用さ 
れている。 

コイン式ガス メーター 

自販機だけの歴史を読んでも，生活のな 
かに登場してくる「物」や，人々の「考え 
の豊かさ」がとても身近に感じられる。ま 


た，人間の思いつきの相似性な 
ども面白い。 

いま「自販機文化」 の 三大国 
は，アメリカ，日本，ドイツな 
の だそうだ。たしかに私たちが 
自販機で買える商品はふえつづ 
けているが，小銭で買い物をす 
る自販機よりも，すこしまとま 
ったぉ金で買い物をする.カード 
システムの ほうが興味の対象の 
ようだ。これからは自販機用の 
カード システムの 開発ももとめ 
られるという。 

日高氏のこの著書でアメリカ 
の自販機の歴史のなかに，1887 
年にあらわれた最初の硬貨投入 
式ガスメーターの話がある。 R . W •ブラウ 
ンヒルカ ? 特許を得たこの機械は，1回に1 
ペニー，あるいは1シリングの硬貨で，ある 
量だけのガスを買うことができたそうだ。 

ジェラルド. カーシュの短編ミステリー 
『詐欺師カルメシン』は，ポンッ！と音を 
たててガスコンロの火が消えてしまうとこ 
ろから話がはじまる。「わたし」は自分の部 
屋で，1ペニー銅貨1枚分のガスがあまり 
に少ないことに腹をたてて，ガス会社を口 
汚くののしる。 

テーブルに 向かいあっていた，胸も体も 
分厚く大きな老人 カルメ シンは，「わが若き 
友よ」とさとす0「平静さ，バランス，それ 
に，客観的にものを考える能力，それがこ 
の世で必要なものなのじゃよ」。 

コインの ない「わたし」は，1ペニー銅 
貨の大きさにボール紙を切ってみることを 
考えるが，その方法はガスメーターをこわ 
すだけでなり，家主にすべてを白状しなけ 
ればならなくなり，失敗と屈辱の両方を味 
わうことになるとカルメシンはいう0 

優しく年老いた犯罪者，詐欺師の語る壮 
大な自慢話。ある事情でフランスを端から 
端まで旅行することになり，途中で流感に 
かかってしまう。所持品もぉ金もないまま， 
とある下宿部屋で厳寒の冬をすごさなけれ 
ばならなくなった。 

外は雪，流感の高熱のなかで，ひと晚か 
かって自称「天才」は案をねりあげると， 
「あくる朝にはもうガス灯が輝き，ガス暖房 
も燃えていて，わが輩はもうブルブル震え 
るのをやめていた。しかもだ，これをわが 


輩はメーターに1枚のコインを入れもせず， 
メーターの仕掛をいじくることもせずにや 
ってのけたのさ」。 

ガス会社の役人がコインをあつめにやっ 
てくる。メーターには消費されたガスの量 
が示されているのに，コインはない。問い 
つめられるが，カルメシンは自分は病人だ， 
なにも知らないという。役人は上司をつれ 
てきて，またたずねる。部屋はあかあかと 
ガスが燃えているのに，カルメシンはシラ 
をきる。 

ガス会社からは重役が面会をもとめてき 
て，必死で事情をたずねる。わけを話して 
くれれば，罰しないばかりか多額の謝礼を 
支払うという。そこで彼は「天才の頭脳」 
で考え出したという，とってぉきのタネあ 
かしをして1万フランを手に入れた。 

どこまでほんとうかわからない，脚色に 
みちた話を語るカルメシン自身がテーマで 
もある。「だがね，1万フランぽっち，何だ 
というんだね。ひよっこのエサ代じゃない 
か！」と，最後までポーズする。 

自動改札機を，ぉとなが子供用の切符を 
もって通過したとき，じっさいにどうする 
のかを営団地下鉄にたずねた。 

「混雑しているときは，呼び止めるこ！：も 
できないので，いま JR でも新しい方法を開 
発しています」。鉄道のハイテクは，やはり 
JR がリ ーダーら しい。 


出典：日高敏著「ピラミッドに自動販売機があっ 
た • ものの文化誌 j (昌文社刊） 

中村保男訳：「詐欺師カルメシン」（「ミニ•ミステ 
リ傑作選 j 創元社） 
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PRODUCTS 


ビデオ C □搭載小型ステレオ 

SC-VC10 


松下電器産業 



松下電器産業はビデオ CD を搭載した小 
型ステレオ 「 SC - VC 10」 を発売する0 

本機はビデオ CD (音楽用 CD と同じ直径 
12 cm のデ イス クで 74 分間の動画と音が再 
生可能)，音楽用 CD ， 静止画の出る CD-G 
(グラフ イクス） の再生が可能。さらに， 
FM ワイド/ AM ステレオ対応チューナー， 

カセツトテへ;/キを搭載している。ビデ'才 CD 
の規格は，ビデオ データが MPEG 1 準拠で， 
オーデイオデータは MPEG 1 レイヤー 2 
に準拠している。 

スピーカーには，ウー ハーの 前に パツシ 
ブラジエーターという振動体を設けた構造 
の 「 D . D . スピーカー」を採用。また，重低 
音を再生する V - BASS 回路を搭載してい 
る。実用最大出力が 30 W +30 W 。 

入力端子は音声3系統，映像3系統（そ 
れぞれ1系統が本体前面に端子あり）で， 
出力端子は音声1系統，映像2系統を装備 
している。付属の多機能リモコンはテレビ 
L ビデオの操作も可能。 

価格は125,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

松下電器産業 ㈱ S 06 (909) 1021 


辞書機能つさ電子メモ 

PA-800/810 

シャープ 

シャープは電子 メモに 辞書機能を搭載し 
た 「 PA -800」「 PA -810」 を発売する。 



「 PA -800」 は，漢字辞書機能つき電子メ 
モである。画面は FSTN 液晶を採用し，漢 
字を表示する場合は4桁1行でカナ•数字 
などの場合は12桁1行となっている。入力 
キーはカナ50音キー配列を採用している。 
辞書機能は約34,000語を収録。検索方法と 
しては，見出し語引き，音訓引き，部首引 
き，総画数引きの4通りが用意されている。 

ほかにも電話帳機能やメモ帳機能，電卓 
機能 （10 桁1メモリ）を搭載。記憶容量は 
名前が4文字，番号8桁のとき107人分が記 
憶できる。 

「 PA -810」 は，英和•和英辞書つき電子 
メモである。画面は14桁2行の表示が可能。 
キー配列は 「 PA -800」 とほとんど同じ。辞 
書機能は約12，000語の英和辞書と約15,800 
語の和英辞書を収録。さらに，約310例の会 
話文例を基本会話，空港，ホテルなどの15 
シーン別に選択できる。 

ほかには通貨換算機能，電卓機能 （12 桁 
1メモリ）などが搭載されている。 

価格は， 「 PA -800」「 PA -810」 とも6,600 
円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 》06 (621) 1221，043 (299) 8210 


光磁気ディスクドライブ 

MOS320E 

オリンパス光学工業 



オリンパス光学工業は 3. 5インチ光磁気 
ディスクドライブ 「 MOS 320 E 」 を発売する。 

本機は同社従来機 「 MOS 300 E / S 」 に比べ 
て,記憶容量が 128 M バイトから 230 M バイ 
卜になった。ディスクの回転速度は4,200 
rpm (回転/分）で，連続データ転送速度は 
2.44 M バイト /sec (フオー マツ ト時で1.72 
M バイト / sec ) となって いる。 さらに，内蔵 
キヤツシュ機構でより高速化が可能 。 SCSI 
インタフヱイス上での転送速度は同期で5 
M バイト/ sec , 非同期で 3.3 M バイト / sec を 
達成した（同社調べ)。また，小型分離型光 
学へツドを採用する こ とで，平均 シーク 速 
度で 28 msec ， 平均アクセス速度で 35 msec 
を実現して いる。 インタフェイスには SCSI 
-1-2 を採用。ディスクの規格は ， ECMA 
-201 規格に準拠して いる。 したがって現行 
の ISO 準拠の 128 M バイトも4,200 rpm での 
記録，再生が可能。 

今回発売が決定したものは， OEM のみで 
あり，オリンパス光学工業から製品版を発 
売するかは検討中の段階である （2 月24日 
現在)。 

価格は100,000円 （OEM サンプル 価格）。 

く問い合わせ先〉 

オリンパス光学工業 ㈱ 003 (3340) 2020 
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パーソナルワープロ 

WD-Y340 

シヤープ 



WD-Y340 


シャープはパーソナルワープロ書院 

「 WD - Y 340」 を発売した。 

本機は4書体（明朝体，毛筆体，ポップ 
調書体，江戸文字）の「書院スーパーァウ 
トラインフォント j を ROM で内蔵してい 
る。文字の大きさも3〜277ボイントまで 
104種類の設定が可能。約40,000語の国語辞 
典機能では，単語の意味，用例，類語，対 
義語の検索ができる。外国の言語について 
も英•独 • 仏など10力国語の欧文書体を搭 
載している。それに伴う英文スペルチエッ 
ク機能やワードラップ処理，両端揃え印刷 
といった機能により，欧文ワープロとして 
も使用できる。 

また，ハガキやカードなどのレイアウト 
作成も付属ソフトの「はがき屋大将」で対 
話的に行える014種類（テープラベル印刷， 
インデックス印刷など）のアブリケーシヨ 
ンを利用することで多彩な印刷が可能にな 
った。ほかにも自動レイァウトや自動鄴線， 
自動文書作成，表計算，グラフ，タイピン 
グ練習ソフトなどの機能も専用ソフトの搭 
載で充実している。本体にはフロッピーデ 
ィス ク （ 6枚）と AC コードが収納できるボ 
ックスも用意されている。 

価格は140,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06 (621) 1221，043 (299) 8210 

ファクシミリ電話機 

UX-T1CL 

シャーブ 

シヤープはファクシミリコードレス電話 

機 「 UX - T 1 CL 」 を発売した。 

本機は，従来機 「 UX - T 1」 に留守番電話 
機能，コードレス電話機能を加えたもので 
ある0留守録にはデジタル録音方式 （DSP 
方式）を採用し，巻き戻しなどの操作をせ 
ずに録音内容の再生が可能。暗証番号を指 


UX-TICL 



定することで個人の伝言を各人別に録音す 
る こと もできる 0 コードレス 子機は，標準 
装備1台で3台の子機が増設可能。 

また従来機にもあった本体の原稿読み取 
り部を取り外して使う B 4 ハンドコピー機 
能では，ノートなどの綴じた原稿のコピー 
もできる。また FAX 機能では操作のガイダ 
ンス機能がある。ほかにも通信終了，用紙 
切れなどの情報を子機に知らせるインフォ 
メー シヨ ン機能， FAX 送受信^ 1 示などを行 
うリモート機能，子機が使用中でも FAX の 
送信予約ができるリザーブ送信機能がつい 
ている。 

価格は98,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャーフ 。㈱ Q 06 (621) 1221,043 (299) 8210 



とみんワールド34 

一世界都市博覧会まであと2年 
東京都情報連絡室 



東京都情報連絡室は都政に対する理解と 
共感を深めるためのイベント t して，「とみ 
んワールド’94」を開催する。このイベント 
は1996年に開催される「世界都市博览会 一 
東京フロンティア j のプレイベントとして 
行われる。 

イベントの内容は「東京の未来」をテー 

マに，コンピュータ グラフィック やバーチ 
ヤ ルリアリテイ， 3 D ステレオ グラムなど 
を利用したクイズゲーム や CG 画展などが 
用意されている。 

開催期間は3月15~31口，場所は東京都 
庁内都政情報センターと都民広場。 


く問い合わせ先〉 

東京都情報連絡室事業課 S 03(5388)2265 

パ-ソナルコンピュー ? (Mi 

日本パーソナルコンピュータソフトウェア協会 

日本 パーソナルコンピュータソフトウェ 
ア協会は国際交流イベント 「パーソナルコ 
ンピュー タの未来像」を4月20日に開催す 

る。 

同イベントはパーソナルコンピュータの 
ルーツとその未来像というテーマのもとに， 
アラン • ケイ氏を招き21世紀に向けたパー 
ソナルコンピュータの理想像を講演する。 
ほかにもダグラス•エンゲルバート氏，ポ 
ール • サフオー氏などの講演やパネルディ 
スカッションが予定されている。 

場所は東京都千駄ヶ谷の日本青年館大ホ 
ール。時間は PM 1 : 00〜 PM 7 : 00。入場料 
は前売で5,400〜9,000円，当日で 
6,000〜10,000円。 

く問い合わせ先〉 

(社)日本パーソナルコンピュータソフトウェ 

ア協会 S 03 (3253) 1098 

オリジナルマウスパッドプレゼント 

ツクモ電機 



ツクモ電機は1993年10月にオープンした 
「 DOS / V ノ、。ソコン館」の好評に応えて同社 
の CM キャラクタとして起用されている越 
智静香をデザインしたオリジナルマウスパ 
ッド（定価1，500円）を5名の方にプレゼン 
卜する。ハガキに住所，氏名，年齢，職業 
を明記のうえ，下記あて先に送ること。当 
選者の発表は商品の発送をもって行う。締 
め切りは4月18日到着分まで。 

く問い合わせ先〉 

〒101千代田区外神田 3-2-14 

ツクモ電機•広告部 Oh ! X 係 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。これか 
ら新しい生活が始まる人も特に変 
わらない人も季節の変わり目にな 
にか新しいことに挑戦してみては 
いかがですか。 


参考文献 

I / O 工学社 
ASCII アスキー 
コンブティーク角川書店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス徳間窨店 
電犟王主婦の友社 
PIXEL 図形処理情報センター 
POPCOM 小学館 

マイコ ン BASJC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

► NEWS&SOFT Radar ! 

ブラザーエ業の「名作文庫ソフト」シリーズや，魔法 
株式会社による X 68000 版「龍虎の举 j 「餓狼伝税 SPECIAL 」 
発売のニュースなど。——編集部， LOGIN , 4号， 6-7 pp . 
►これであなたも業界人 

雑誌やヒットゲームを作ったりするゲーム業界の人た 
ち。業界人の生活スタイルやメリット，業界人になる方 
法を紹介する。——編集部， LOGIN , 4号，91 -103 pp . 

► THE NEWS FILE 

セガの「サターン j のスペック，三洋電機の 3 D 0 マシン 
などゲーム機のニュースから，東京オートサロン’94の模 
様まで。一編集部， LOGIN , 4号，104 - III pp . 

► SF ロポットを作っちゃおう！ 

若手ロボット研究者たちが，現代の技術を駆使して SF 
映画やアニメ作品のロボットたちを検証している。一 
鹿野司， LOGIN , 4号，162- 165 pp . 

►特捜情報最前線 

今月の T 0 PSALES では「餓狼伝説2」が第4位を確保。 
コミケット45で見かけたコスプレ特集，アーケードの新 
作紹介など。一編集部，コンブティーク，3月号，17 

-28 pp . 

►安田均のゲームさいころ ジー 
CES 体験記。会場の模様や展示の内容だけでなく，ラス 
ベガスのホテル事情などもあわせてレポートする。—— 
安田均，コンブティーク，3月号， 94-96 pp . 

► NEWSCOLLECTORS 

WINTER CES スペシャルと題して，米国 CES の話題を中 
心にトピックを伝える。 3 D 0 社長の記者会見，他社の次世 
代機の動向など。——編集部，電轚王，3月号， 8-15 pp . 
►「バーチャファイター j の魅力と可能性 

キャラクター別攻略法， CG 技術についてのインタビュ 
一などで構成された「バーチャファイター」総力特集。 
-電擎王，3月号， 30-42 pp . 

► GAME MUSIC 専科 

ラジオ DJ 国府田マリ子と葉山宏治の対談ほか， B-univ 
初ライブのレポート， CD や VIDEO の新作情報など。——編 
集部，電擎王, 3月号,13卜 133 pp . 

►輝け !! POPCOM OSCAR 

POPCOM 創刊から現在までのあいだに発売されたケー 
ムから， 最優秀作品および各部門賞を設定し，読者代表 
のアンケート集計をもとに授与する。——編集部， 
POPCOM , 3月号， 5-1 Ipp . 

► CES REPORT 

アメリカはラスペガスで開催された CES のレポート。 
次世代ゲーム機の動きなどを紹介する。——編集部， 
POPCOM , 3月号， II 1-114 pp . 

►最新マルチメディア • マシン試用レポート 
CD - ROM を内蔵したモニター体型の旧 M の PS/V Vision 
の性能をチェックする。一編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号， 35-39 pp . 

►映像世界を広げるニューハード 
特殊なサングラス上にカラー映像を映し出す世界初の 
携帯型バーチャルビジョンテレビ ，「 Virtual Vision Spo 
rt 200 j を取り上げレポートする。——編集部，マイコン 
BASIC Magazine , 3月号， 40-4 Ipp . 

►先生と生徒のための BASIC プログラミング講座 
今月のテーマは「いろいろな数字に強くなろう！」。年 
利，利息額や歩留まリ率を BASIC を使って計算してみよ 
う。——東幸太，マイコン BASIC Magazine , 3月号，66 
-69 pp . 

►速報！ 「サターン」 

今秋発売予定のセガのゲーム機「サターン j の スぺッ 
クや画面写真を紹介。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号， 138 p . 

►山下章のウインター CES '94 レポート 

ラスベガスで行われた CES の棋様を伝える。次世代コ 
ンシューマー機の動向，パソコンのソフト最新作の紹介, 
ハイテク界の名品，珍品コレクションなど。一山下章, 
マイコン BASIC Magazine , 3月号，1 39- 15 1 pp . 

► NEW PRODUCTS 

オリンパスの光磁気ディスク 「 MOS 300 S 0 IA 」 や，高速 


FAX モデム 1 ■通信ポコ MPI 4 I 4 F 」 など，最新のコンビュー 
夕周辺機器の情報を紹介する。——編集部， I / O , 3月 
号， 18-2 Ipp . 

►特集マルチメディア 

マルチメディアの全体像とその作り方について解説す 
る。——大澤文孝ほか， I / O , 3月号， 32-45 pp . 

►マルチメディアの行方 

電子ブックの試用レポートとこれからの課題について 
考える。一奥野雅之， I / O , 3月号， II 9-122 pp . 

►特集 n コンピュータサウンド 
主として WINDOWS 用の音楽事情を紹介するが， MIDI 音 
源やキーボードも多数登場。一編集部， ASCII , 3月 
号， 249-272 pp . 

►高集積度特集 • 次世代ゲームマシン 
松下電器の 「 REAL 」， ATARI の 「 JAGUAR」，COMMODORE 
の 「 AMIGACD 32」 などを取り上げて批評する。一編集 
部， ASCII , 3月号, 290-296 pp . 

► PRODUCTS SHOWCASE 

A 3 対応ページプリンタ2機種，各種パソコン用スピー 
カシステム， 松下電器の新型平面ディスプレイ「フラッ 
トビジョン」などを紹介。——編集部， ASCII , 3月号， 
297-312 pp . 

► DIGITAL WATCH 

松下電器の 「 REAL 」 を取り上げ，日米のアーティスト 
が対談。 CD - ROM というメディアとゲームとアートの関 
係に話は及ぶ。一树山宽+ David D ’ HeHly , ASCII , 3月 
号， 360-363 pp . 

►パカパパのモノを 買い物 

今回はハコなどの収納系を集めている。——バカパパ, 
ASCII , 3月号， 364-365 pp . 

►未来派パソコン通信の研究< 5 > 

ソニーの SMD シリーズを取り上げて，今後のパソコン 

通信を考える。-原田洋平 ， My Computer Magazine , 

3月号，151- 153 pp . 

►ビジネスマンのための情報管理術 
前回に続いて「ザウルス」の活用レポート。——塚田 
洋一 ， My Computer Magazine , 3月号， 156 H 60 pp . 

► HARDWARE FORUM 

各社のモニタを取り上げてその性能や特長を紹介する。 

-編集部， LOGIN , 5号，152- 155 pp . 

►アメリカ最新事情 

今回は CES に出展された最新ソフト情報と ， 「Mac 
World Expo 」 の模様を伝える。——編集部， LOGIN , 5 
号， I 74- I 8 lpp . 

►架想楽園へ行こう Ver .2.01 
VR 研究の最前線をレボートし，人間の五感をコンビュ 
一夕がどこまで気持ちよくしてくれるかを探る。一中 
田宏之， LOGIN , 5号，192- 197 pp . 

►絶滅メディアに学ぶ 

外部記憶装置の歴史を振り返る。幻の3インチ FDD も 
登場。一編集部， LOGIN , 5号， 198-20 Ipp . 

Xl / turbo/Z 

XI シリーズ 

► FINAL DEFENSE LINE 

縦 スクロールのアクション.シューテイング。 ——宮 
下智基， マイコン BASIC Magazine , 3月号，1 14-115 pp . 

X 咖00 

► X 68 新聞 

X 68000 ソフト紹介のページ。 r ジオグラフシール j と 
「マッドストーカー X 68」 を取り上げる。一編集部. 
LOGIN , 4号，124- 125 pp . 

► SUPER SOFT EXPRESS 

ゲームの 情報 コーナー。 X 68000 は「ジオグラフ シール j 
「マッドスト ーカー X 68」 の 紹介ほか，「魔法大作戦」発売 
決定の情報など。——編集部，コンブティーク，3月号， 
37, 47-49 pp . 

► NEW GAME REPO !! 

各楢種用の最新ソフトを開発中のものまで紹介する。 
X 68000 用は 「マッ ドストー カー X 68 j r ジオグラフ シール j 
「あすか120%」など。——編集部，テクノポリス，3月 
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号， 39, 42, 48 pp . 

► DO-JIN SOFT FAN !! 

今月はコミケット 45 の特集。囘人ソフトを一覧表の形 
で公開。 X 68000 用は 「PARTIAL AXIOM 」 など。一編集 
部，テクノポリス，3月号， 67-75 pp . 

►今月の電擎王 

電波新聞社の「エキサイティングアワー/出世大相撲」 
など，2月の話題作をピックアップ。——編集部，電擊 
王，3月号， 2 lp . 

►新作王 

ポリゴンを使った X 68000 用3 D シューティング「ジオ 
グラフシール j など，ゲームの最新作を紹介するコーナ 
一。-編集部，電擎王，3月号， I 63 p . 

► Hot Press 

エグザクトの新作「ジオグラフシール j , 往年の名作ソ 
フトを安価に供給する「名作文庫ソフト j シリーズなど, 
各機種向け最新ソフトを紹介するページ。一編集部， 
POPCOM , 3月号，19, 21 pp . 

► HOT PRESS + 1 

話題の新作 21 本を厳選して紹介する。 X 68000 用は「ス 
ーパーリアル麻雀 PIVj 「エキサイティングアワー/出世 
大相換」などが登場。——編集部， POPCOM , 3月号， 
24, 25 pp . 

►「ドラゴンナイト4 j のすベて 

3月に X 68000 版の登場が噂されている「ドラゴンナイ 
卜4」。前作の復習もからめながら，その内容とグラフィ 
ックの一部を紹介。一編集部， POPCOM , 3月号，104 
-107 pp . 

► New PRODUCTS 

マイクロウェアシステムズから発売される「ビデオ PC 
for X 68000」 をレポートする。 CD に74分間の動画と音声が 
記録できるという「ビデオ CD 」 規格。ビデオ CD と再生ボ 
ードを，仕組みも含めて解説する。一編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine , 3月号， 42-43 pp . 

► PUNCH ! 

2人でも遊べるボクシングゲーム。ストレートと アッ 
パーを繰り出し相手をリングに沈めるのだ。一中山聪, 
マイコン BASIC Magazine , 3月号，1 16-117 pp . 

►スシ 喰いね ぇ！ 

客が注文した寿司を，一定時間内に届けよう。レベル 
が上がると客の注文が殺到するぞ。一漢口和彦，マイ 
コン BASIC Magazine , 3月号,1 18-120 pp . 

►イース IV 〜 THEME OF AD 0 RU 1993 〜 

PC エンジンで発売された 「イース IV 」 からのミ ュージ ッ 
クプログラム。——重長孝之，マイコン BASIC Magazine , 
3 月号， 127- 129 pp . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

各機種の新作情報。 X 68000 用は「ジオグラフシール」 
「宝魔ハンターライム j 「 B - Field ! j など。一編集部， 
マイコン BASIC Magazine , 3月号，とじ込み付録 9 p . 

► AV STRASSE 

r 0 S -9/ X 68030 X Windows VI 1.5 j を紹介。——編集部， 
ASCII , 3月号， 333-336 pp . 

► ON-LINE SOFTWARE INDEX 

大手主要ネットにアップロー ドされたソフトを紹介。 
X 68000 用にはリソースエディタ 「 MenuDesign . xj など。 
—編集部， ASCII . 3月号，401 -407 pp . 

► CD - ROM ソフトを X 68 で楽しむ 

計測技研の CD - ROM ソフト3本を紹介。一高橋雄一, 
My Computer Magazine , 3月号， 60-6 Ipp . 

►なんでも Q & A 

今回は OS のパイプ機能とリダイレクト機能について 

答える 0 -編集部 ， My Computer Magazine , 3月号， 

174- 175 pp . 

► NEWS&SOFT Radar ! 

「スーパーリアル麻雀 PIVj 発売決定のニュースなど。最 
新版ゲームリリース情報も掲載。——編集部， LOGIN , 5 
号， 6-9 pp . 

► NEW SOFT 

エグサクトの最新作「ジオグラフ シール」 をはじめ， 

各機種用の新作ゲームを紹介する。一編集部， LOGIN , 
5号， 22 p . 

► X 68 新閒 

電波新聞社の「エキサイティングアワー/出世大相撲」 


の紹介と「龍虎の举 j 「餓狼伝説 SPECIAL 」 移植決定の二 
ュース。-編集部， LOGIN , 5号，160-161 pp . 

► GAME BUSTERS ! 

ファミリーソフトの格鬪アクシ ヨン 「マッドストーカ 
一 X 68」 など各種ゲームソフトの攻略法を伝授する。—— 
編集部， LOGIN , 5号，238, 239 pp . 

► 簡単で本格的な2次元画像作画教室 2 
「 MATIERj の メッシュ 変形を使って シュー ルリアリズム 
イラストに挑戦する。スキャナの取り込みから，変形， 
合成までを解説。一長谷川一光， PIXEL . 3月号，115- 
H 9 pp . 

► SX - WIND 0 W プログラミングく第5回〉 


今回は，スケルトンを改造して SX - WIND 0 W の負荷の状 
態を計測するパフォーマンスメーターを作成する。アイ 
ドルイベントの発生回数をカウントして負荷を測るソフ 
卜だ。 吉野智興 ， C Magazine , 3月号， 138-1 4 Ipp . 

ポケコン 

PC - E 500 

► AVOIDING THE DOTS 

ワンキー•アクションゲーム。上昇下降を操作して， 
ドットをよけつつ画面の右端を目指す。——西野陳 一. 
マイコン BASIC Magazine , 3月号，12 1 p . 


新刊書案内 



イラストで読む 

パソコン入門 


イラストで読む 
パソコン入門 
ロン • ホワイト著 
福崎俊博訳 
インプレス刊 

803(5269)7131 
B 4 変形判147ページ 
2,800円(税込) 
最初の行からかましちゃうけど，「この本を買 
え_1。タイトルだけみると，そこらに転がっている 


「まんがでわかるパソコン入門」みたいだけど，中 
身のレベルは段違い。さすが，アメリカ。日本で 
出版されるパソコン入門害は，「中身は知らなくて 
もいいから，使い方を覚えろ」的な「型から入れ」 
式教習本がほとんどだった。これでは，すぐにで 


もパソコンを使わねばならないビジネスマンには 
よくても，コンピュータという存在に向き合おう 
とする本誌読者には生ぬるい。しかし「イラスト 
で読むパソコン入門」（原題は 「How Computers 
Work 」） はまったく違う。とにかく，ハードウェア 


から 0 S まで，ブートアップからネットワークま 
で，パソコンを解剖してみせ，原理をわかりやす 
く解説し，コンピュータの動作概念を叩き込んで 
くれるのだ。「これは〜という名前で〜に使うもの 
です」ではなく，「これは〜という仕組みで〜なと 
きに〜ですから，〜の仕事をするのです」という 
流れだ。具体的な規格名や人前にひけらかす知識 
はくれないが，基本原理がしっかり理解できるか 
ら，新しい技術がやってきても応用が利く。アメ 
リカの本だから ， IBM PC = パソコンとして解説し 
ているけれども（ちなみに， Macintosh 版もあ 
る），インテルの石 + D 0 S というマシンならそのま 
ま応用が利くし， X 68000 でも基本原理は一緒だ。 
386 + OS のあたりを68000 + Human 68 k にうまく置 
き換えて考えれば，なんとかなる。心配すること 
はないだろう。 

イラストはドローイングソフト（おそらくは， 
PostScript ソフト）で描かれたもの。まず文章で基 
礎知識が解説され，次に，見開きいっぱいを使っ 
たイラスト とその コメントで動作が解説され る。 
イラストレーターとライターの二人三脚による傑 
作だ。高いけど，買って損はない。ただ，コンビ 
ュ ータ 自体に興味のない実用オンリー ユーザーに 
は無意味な本。 （ K ) 




ビル•マッキベン 


情報丧失の時代 
ビル.マッキベン 著 
高橋早苗訳 
河出害房新社刊 
a 03(3404)1201 
四六判 263ページ 
2,500円(税込） 



左利きは驗がいっぱい 
スタンレー•コレン著 
石山鈴子訳 
文藝春秋刊 
003(3265)121 1 
四六判 398ページ 
2,000円(税込) 


現在，自然破壊に関する情報はテレビのドキユ 
メント番組で数多く見られる。そういった情報が 
与えられれば，その状況を改善したいと思うのが 
当然だろう。ところがその流れはあくまでも一部 
である。著者はその原因がテレビの与える情報に 
あるのではないかと考えた。そこで2通りの I 日 
を実験的に過ごした。ひとつは，ある丨日は放送 
されたケーブルテレビ局の番組のすべてを録画し， 
それを見る。もうひとつは，池のある山の頂上で 
キャンプをした I 日。本書はこの2日間を対比し 
ながら，テレビが人類と自然の関係にどのような 
影響を及ぼしたか考察している。 


昔から天才は左利きが多いといわれてきた。一 
例を挙げるとレオナルド•ダ•ビンチ，アインシ 
ユタイン，モーツァルトなどがそうである。また， 
活躍する人の多い一方，さまざまな病気を抱える 
グループのなかにも左利きの人の割合が異常に多 
いともいわれてきた。ほかにも日常習憤のなかで， 
左利きが偏見や差別の対象になったり，右は善で 
左は悪といった発想までがあった。 

本害は左利きの存在を遗伝的，医学的，心理学 
的な側面はもちろん言語，文化，技術，それに社 
会環境に至るまで考察し，左利きの謎に迫る。左 
利きの人も，そうでない人も楽しめる一冊である。 
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3 月号の付録ディスクはあまり 
使えるものがありませんでした。 
私は M0 は持っていませんし， 
Z’sSTAFF も MATIER も持っていませんし， 
SX-WINDOW は ve「.2.0 ですし，メモリは2 
M バイトなのでほとんどのプログラムが使 
えません。もう 2M バイトではやっていけな 
いものなのでしようか。 

栃木県高崎要太郎 
SX - WINDOW 用のプログラム 
を使いたいのなら SX-WIN 
DOW ver .3.0 を導入するのは 
当然だと思うので， SX - BASIC などを使う 
なら，なにはともあれ ver .3.0 を入手してく 
ださい。 ツールの 充実度はもちろん，動作 
速度もかなり違います。そうなるとメモリ 
も増設するのが当然なのですが……。 

では本題に入りましよう，メモリ 2 M バイ 
卜だと SX-WINDOW ver .3.0 がまったく 
使えないか？というと，そうでもありま 
せん。 SX - WINDOW の機能はかなり限定 
されますが，いくつかのアプリケーション 
を起動することはできます。 

まず， CONFIG . SYS をできるだけ軽くし 
ます。たとえば図1のような構成です。 

次に SX - WINDOW を立ち上げ，スター 
トアップメンテ. X を起動して必要のなさ 
そうなものをはずします。すべてのものを 
はずしてもかまいません。 IFM . X と IVM.X 
は絶対に登録してはいけません。 

さらにアイ コンメンテ . X で パターン ー 
覧を呼び出し，必要のなさそうなアイコン 
を片っ端から削除していきます。 

ひととおりの作業を終えたら出ているウ 
インドウを閉じて再起動してください。 

こういった作業を行うとメインメモリ2 
M バイトの状態でも SX - WINDOW 起動時 
に約 1.2 M バイトのフリーエリアが確保さ 
れます。 

この状態でなら SX - BASIC ， ウインドウ 
デザイナ，ウインドウエンジン，おまけに 
シャーペン. X と，作業に必要ないくっかの 
ディレクトリウインドウを同時に開くこと 
ができます（ここでは6っ開いていた）。 

図 1 CONFIG.SYS の例 

FILES = 93 

BUFFERS = 20 

VERIFY = on 

BREAK = On 

D 1 RSCH = on 

DEVICE = ¥ SYS ¥ FLOAT 2 .X 

DEVICE = ¥ SYS ¥ FSX.X 

SHELL = ¥ SHELL ¥ SXWIN.X -a -al 




それぞれのツールには SX - BASIC のプ 


よって操作法が違いますし，間違えるとい 

ログラムが口ードされています。ここで試 


とも簡単に暴走してしまいます。各自の貴 

したのは今月号のグラフィックェディタ 


任において実行するようにしてください。 

(それなりに大きな配列をとる）ですが， 


ではまず，起動システムを整理します。 

動作には問題ありませんでした。この時点 


RAM ディスクを登録してはいけません。 

での残りメモリは 150 K バイト程度です。 


ASK 68 K とか HISTORY とかははずして 

ただし，システムアイコンは黄色になる 


おきます。 

ので，ウィンドウデザイナを起動するとき 


次に MAT _ EX . X のあるデイレクトリに 

は SX - BASIC で実行中のウィンドウ（ウィ 


COMMAND . X を MAT . X という名前でコ 

ンドウェンジン）を閉じるなどとしたほう 


ピーしておきます。いきなり眉をひそめる 

がいいかもしれません。 


人もいるでしようが気にせず続けます。 

これで SX - BASIC の雰囲気を味わうこ 


続いて， EFFECT ディレクトリの内容を 

とはできます力 ? ，作業を続けているとシス 


パスの通ったところに入れておいてくださ 

テムからうるさくウィンドウを閉じろとい 


い0なお，付録ディスタの MAT _ EX . SYS に 

われるはずです。さらにこの状態では65536 


は誤りがあるのでリストのように修正して 

色のグラフィックが使用できません。まあ， 


おいてください。これで下準備は半分終わ 

このあたりを使うと 12 M バイト実装してい 


りです。 

てもすぐにメモリが足りなくなるので，そ 


とりあえず， 

れほど深刻な問題ではありませんが。もと 


A > MAT_EX 

もと無理なことをしているのですから，嫌 


で MAT _ EX . X を起動します。するとコマ 

なら素直にメモリを増設しましよう。 


ンドシヱルが立ち上がるので，この状態で， 

次に Z ’ s - EX & MATIER-EX です。 


A > PROCESS 

これらはメモリ食いの代表なのです力 ? ， 


を実行してみてください。メモリの使用状 

グラフィックツールから呼び出すのではな 


況が表示されますので，最後の PROCESS . 

く，拡張部分だけを取り出して単独で使用 


X の先頭アドレスと最終アドレスをメモし 

することもできなくはありません（あえて 


て EXIT します。これをもとにエディタで 

できるとはいわない）。 


MAT .$$$ というテキストファイルを作成 

ここでは Z ’ sSTAFF も MATIER も持つ 


します。 

てなくてメモリも 2 M バイトしかないとい 


ファイルは3行です。1行目は空行でか 

う人向けに解説します。それぞれの環境に 


まいません。 21亍目と3行目が'核七、 1 T す。 


U スト 1M AT_EX.S YS の変更 

512 

:バージヨン 

«. 0. 

VERNO.X 
: PICFILEH 

0, 0 
picfile 
: CUTFILER 

0, 0 
cutfi1e 
: ALTERNATE 

0, 0 

alternate.x : SAMPLE 

: PERSPECTIVE 
0, Id 

perspect.x 

: MASK 
( 

: MASK 

0, 0 
mask 

: MASK PAINT 

0,1: 0-1, 0 
maskpaint.x 

:►マスク 

0, 0 
GtoMask 
: Magic Wand 

0, 2 : 0-9, 4 : 0-9, A 
WAND 

) 

: EFFECT 

( ♦•階 IK l 1 でく くる 

: twirl 

0,1 : 0-9, 5 
twirl.x 
: 9 によ O によ 

〇,1： 0-9, 5 
twlr!2.x 


: AtoG 

1,0 
atog 

: AtoG 2 

1, 〇 
atog2 
: Reverse Mask 
0 , 0 
RKVMASK 
: Sound Filer 
0, 0 

soundfiler 

: Tripie 

0, 0 
triple 

: Resize 

0, 0 
resize 

: Lupe 

0, 0 

lupe -ここの W りを苗す 

: EXECUTE 

0, 0 


ゼ、ず指定すること 
-この行も変更 


:健 

0，1: 0-9,5 
shusa.x 
: MONOTONE 

1 , 〇 

MONOTONE.X 


中略 
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/jiiiIT 質問箱 


先ほどメモした値が$100000を超えていな 
ければ， 

U 0 100000 


U1 180000 

のようにしてください。これで準備は終わ 
りました。 

いったん EXIT してから，再度 MAT_EX 
を起動して， 

A > SCREEN 131 
を実行し， 

A>EXOPEN 

と打ち込んでください。無事に MATIER- 
EX が立ち上がったはずです。ここでマウス 
カーソル しか見えないときは画面の初期化 
がうまくいっていません。リセットしてや 
り直してください。 

さて，先ほど作った MA 丁 •$$$ について 
解説しましよう。これは MATIER が使用し 
ているワークエリアの情報を記載したもの 
です。このファイルが残っていれば MATI 
ER 使用中にうっかりリセットしたり，暴走 
したりしたときでも裏画面を含めて描画中 
のデータを復活することができます。 

本来1行目には作業日時が入ります。2 
行目の U0 にはアンドウ画面のアドレス， 3 
行目の U 1 には裏画面1のアドレスとなっ 
ています。環境の違う人は以下のように変 
更してください。 

先ほどのような状態で PROCESS.X を実 
行したときに PROCESS.X の確保したアド 
レスに着目します0このときの最終アドレ 
スから 8000 0 H を引いた値を U1 に，さらに 
8000 0 H 引いた値を U0 に設定すればよいで 
しよう。もちろん， U0 が PROCESS.X の先 
頭アドレスより小さくなってはいけません 0 

これで MATIER-EX が使えます。ひとと 
おりの機能が使えますが，アドレスを間違 
うと非常に危険です。万一，裘画面にゴミ 
が出るようならデータと環境を再確認して 
ください。 

これらの対応は各 ツールを 「とりあえず 
動かす」ためのものです。作業環境として 
は快適とはいえませんし，無理やり動かし 
ているので動作保証もしかねます。やはり， 
できるだけメモリを増設されることをおす 
すめします。 



付録ディスクに収録されていた 
Morph ! で PIC フアイルが読み込 
めません。どうしたらいいので 


しょうか。 愛知県堀内薰 


まず， PIC フアイルの大きさを 
確認して〈ださい 。 Mo 卬 h ! では 

256 X 256ドット65536色モード 
の画像以外は受け付けません。通常の 512 x 
512ドット画像はグラフ ィ ック ツールな ど 
で一度縮小するか，一部分だけを切り出し 
て使用してください。 

画面に表示されている絵の真ん中を PIC . 
R を使って切り出す場合， 

A>PIC - S 1 28，128,383,383 TEST 
のような手順になります。 

また，ここでいう PIC 画像はいわゆる 
APIC であり ， DoGA PIC ではありませんの 
で注意してください。 



❹ 


Z - MUSICver .2. 0ではデータの 
場所などを設定する環境変数が 
変わっているようですけど，従 
来のままではなにか支障があるのでしよう 
か。 石川県山口 尚 

環境変数 zmusic には AD PCM 
データの場所や ZPD データの 
場所など， Z - MUSIC で使用す 


_ 


るファイルパスのほとんどが指定されてい 


ます0 Z - MUSIC はカレントディレクトリ 
に指定されたフアイルがみつからなかった 
場合，環境変数 zmusic に指定されたパスを 
順番に探していきます。 

この便利な環境変数も，システムのコマ 
ンドライン制限のため，256文字以上は使え 
ません。 Z - MUSIC で使うようなたくさん 
のデイレクトリ構成をフルパスで指定する 
とすぐにあふれてしまいます。特に ver .2.0 
では PCV [フアイルの拡張で設定するデー 
夕も増え，切実な問題になっていました。 

そこで導入されたのが新しい環境変数 
zmusicO , zmusicl などです。 

これは，従米の zmusic を解釈するときに 
さらに参照されるものです。基本的には， 
zmusic = /0 B :¥ DATA ¥ 
zmusicO = ADPCM;RH YTHM 
であった場合なら， 


B :¥ DATA¥ADPCM 


B :¥ DATA¥RHYTHM 


という 2 つのデイレクトリがフアイルサー 
チの対象にな ります。 

この機能は Z-MUSICver.2.0 のものです 
が， 1993 年 10 月号の付録ディスク「秋祭り 
PRO-68K 」 に収録していたバージ ョンで も 
同様に動作します。 

ADPCM LIS 丁 = TEST.CNF 


などのようにしている場合は，データによ 
っては ZMUSIC . X の起劻オプシヨン指定 

(- W ) でワークエリアを拔大しないと AD 
PCM 音が鳴らない場合があります。注意し 
てください。 

〇〜9まで，いくつかの環境変数に分け 
て指定できますので，最大256文字 XII の環 
境変数が扱えます。これだけあればデータ 
を深い階層ディレクトリの底に入れておき. 
たいという人でも安心です。 

ただし，あまりに長い環境変数を使用す’ 
ると環境のためのメモリが足りなくなるこ 
ともありますので，必要ならば COM 
MAND . X の起動オプシヨンで環境エリア 
を広げるようにしてください。たとえば， 

COMMAND.X - E :10 
のようにすれば3072文字分のエリア （256 X 
10 + 512) が5宿保されます。 

そのほか，もともと Z - MUSIC システム 
は，データさえあればディレクトリ構成に 
は依存しないようになっていますので，あ 
えて，ついてきたディレクトリ名や構成に 
こだわる必要はありません。極論すれば， 
すべての AD PCM フアイルをひとつのデ 
ィレクトリに入れてしまえば環境変数で悩 
むこともなくなります。 

最後になりました力 5 '，環境変数があふれ 
さえしなければ，従来の指定方法のままで 
もなんら問題はありません。 

(中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結^^.です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先： 〒1 D 3 東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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この メロ デイには，「やられた」といった方 
が多かったようです。最近は街のいろんな 
ところで音楽が使われています。皆さんも 
アイデア勝負でがんばってください。 

♦ワンチップ 1 C 工作入門が面白かった。ちょう 
ど M 3 ロポットを買ったときだったので今度改 
造してみようと思っている。 

直井崇仁 (23) 神奈川県 
図の部分でわかりにくいところがありまし 
た。どうもすみませんでした。今月号の「ご 
めんなさいのコーナー」を見て〈ださい。 
♦ NHK でコンピュータ教育の特集をしていたの 
で見ていた。僕の住んでいる街は小中学校のコ 
ンピュータ保有率が100%なんだそうだ。それは 
そうとコンピュータ教育を進めているいちばん 
の理由が景気対策だと知ったときは，なんだか 
幻滅してしまった。 岡元訓 （18) 神奈川県 
そんなことで本当，に子供のためになるので 

しょうか . ちょっと心配。 

♦ X - BASIC が進化して SX - BASIC となり SX-WIN 
DOW のプログラミングが簡単になるといいなあ。 

広井誠 (32) 新潟県 
進化したかどうかは怪しいですが SX - 
BASIC (暫定版）を3月号の付録ディスク 


で発表しましたが使ってみましたか？ 
♦長年つれそった X 68000 ACE を養子に出しまし 
た。 SASI め HD ドライブが行方不明になって以来 
隠居の身であったパソコンに第2の働き場を与 
えてくださった先輩，ありがとうございます。 

鈴木貴久 （19) 神奈川県 
X 68000 ACE の第2の人生 （？） はどんなん 
だろう。そんなことやあんなこと，危険に 
さらされてなければいいんですが……。先 
輩，大切にしてあげてくださいね。 

♦中国へ行ってきました（広島や岡山じゃない 
ぞ)。タクシーに乗って中国語でホテルの名前を 
告げたのですが通じません。もちろん日本語は 
無理で，困り果てて英語で告げると通じました。 
なんじゃらほい。 末吉克行 (25) 兵庫県 

このあいだ中国のタクシーの数が東京より 
も多くなったという話を聞いたが，それは 
中国全土と比べたのだろうか？そのとき 
テレビに写っていた都市は北京だったので 
すが……。 

♦近くのレストランが“リツチドレスデン"か 
ら最近"リッチ”がなくなり，ただの“ドレス 
デン"になりました。不況は厳しいようです。 

渡場雄 （19) 青森県 
そういえばすかいら一くなんかも名前を変 
えてセルフサービスのフアミレスをやって 
いるみたいですね。とりあえず貧乏人には 
嬉しいことです。 

♦雪なんか大嫌いだ ぁ！ 

河内一真 （18) 広島県 
2月12日，朝，外を見ると……東京は本当 
にすごかったです。 

♦足にデキモノができたので医者にいくと液体 
チッソでジューッとやられた。あれは絶対拷問 
だ。痛かった。おまけにしばらくはまともに歩 
けない。編集部の方も一度経験してください。 

仲村正聡 (23) 大阪府 
頼まれてもいやです。 

♦ HD ドライブか北海道旅行か悩んだあげく，な 
かば強制的に旅行費用となった私の貯金。それ 
というのも我が家における X 68000 の地位は非 
常に低く，たとえ私自身の貯金であっても貢ぐ 
ことはできないからだ。ごめんね， X 68000 Com 
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すっかり風の薫る季節になりました。ビ 
ルの合間から吹きつける風も心地よく感 
じます。会社の帰り道，近くの公園にふ 


♦ 2 月号の特集で再度 X - BASIC を見直しました。 

N 88- BASIC ではプログラムを組んだことがあり 
ますが X - BASIC ではありませんでした。 N 88- 
BASIC と比較すると意外と（失礼しました）使い 
やすく，スピードは決して速くありませんがそ 
こそこ使えそうに思います。もう一度この機会 
に X - BASIC でプログラムを組んでみようかなと 
考えています。また，このような特集をお願い 
します。 壁谷善嗣 (34) 愛知県 

♦フラクタルがたったあれだけのリストででき 
てしまうということに驚きました。すごいです 
ね。私は記事を見て電車のなかにもかかわらず 
「うお一！」と声を上げてしまいました。 

砂原弘幸 (22) 千葉県 

♦ 2 月号の特集のおかげで久しぶりに X-BASIC 
を起動してみました。リストを打ち込んでいる 
と指が思うように動かなくなっていることに気 
がつきました。やはりリストの打ち込みも日頃 
の鍛錬が必要だなと痛感しました。 

加藤昌和 (34) 新潟県 
X - BASIC の特集ということで，多くの方 
に X 68000 に触っていただけたかなと思い 
ます。パワーユーザーの方には物足りなか 
ったでしょうが，ハガキを見ると新規ユー 
ザーの方もけっこういるようなので，ゲー 
ムだけでなくいろんなことを楽しんでみて 
くださいね。 

♦駅の発車メロディとピコー • ソングを早く聴 
きたい。でも， SC -55 をもっていない。ちなみに 
僕は渋谷駅のメロディ（ほかでも使っていると 
思う）が好きです。また，地下鉄半蔵門線の表 
参道駅にたまに流れる低い発車ブザーの音も好 
きです。進行方向が逆のホームでは違う音です。 

玉木俊秀 (25) 神奈川県 
♦やられた！巣鴨駅/新宿駅の発車メロディ。 
私はそのうち京阪電車の始発メロディと新幹線 
の車内オルゴールを作って送ろうと思ってたの 
に……。もう二番煎じになるからやらないけど， 
それにしても悔しいぞ！ 

山下智也 (23) 大阪府 
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いたのに，自己採点してみてショックを受けま 
した。あのときもっとやっていればといつもな 
がらの後悔をしてしまい，自分がいやになりま 
した。思えばいままでの人生，後悔の山，ここ 
ぞというときにいつも失敗する中途半端な自分 
の生き方が無性に憎らしい。志望を下げたくな 
いので90%浪人決定です（別にそれほど高い志 
望ではないですが…… ） 。とりあえず10%を2次 
試験にかけてみます。間渕繁紀 （18) 静岡県 
2次の結果もそろそろ出たころでしようか t 
結果がどちらにしても，これからの人生が 
後悔をしない人生でありますように。 

♦あ一，その辺に油田でもないかなあ。あった 
ら受験なんて相手にしないのにな。 

菊地賢一 （18) 茨城県 
油田が出たらすぐにでも連絡ください。 

♦ 丨月号の伊藤さんの話を読んで，さっそく CD 
音質良化をしようとした矢先，友人 A から 「CD 
凍死」の話を聞きました。 CD を冷やしたことに 
より音が割れてしまったそうです。私も実際に 
実験をしてみようと思いますが，なにせ相手が 
CD では犠牲が大きいのでフロッピーで f 式して 
みようと思います。 CRC エラーが直るかも。 

杉田瑞樹 （18) 新潟県 
本当に試された方がいたんですね。ごめん 
なさい。責任持てないとはいったもののち 
ょっと心苦しいです。 

♦書店で目の前にあるのになかなか気配をさと 
らせない Oh!X は雑誌界の忍者といえよう。 

松居啓樹 （18) 富山県 
そうか，本屋で最近見かけないという人も 
本当は気配を察知してくれていないだけか 
もしれない。 

♦父親が業務用のビデオカメラを買おうと企ん 
でいます。価格はフル装備のクラウンと同じく 
らいでしようか。しかし俺は（ひよっとしたら） 
浪人するかもしれんというのになにを考えてん 
でしょう？ 金子直史 （17) 新潟県 

やっぱりなにか撮るんでしようね。でもな 
にを……。 

♦眠い，まるで受験生のような生活だ。だれか 
この山積みの仕事をやってくれ。 

内藤陽一 (27) 東京都 


ついでに私の仕事も . 。 

♦タクシーにぶつけられてしまった。幸いケガ 
はなかったけどそれにしても本当に久しぶりに 
心の底から怒ってしまった。ドライバーの皆さ 
んバックするときは後ろに注意してくださいね。 

主藤二裕 (26) 福岡県 
バックするとき以外も気をつけてください 
ね。 

♦「ニケ」はアップルシード，「クロービス」は 
ドミニオンという，どちらも士郎正宗という人 
が害いている漫画のキャラクタです（このての 
ハガキは63枚くらいきているはず）。 

能登康彰 (22) 北海道 
どうもありがとうございます。ほかにも何 
枚かいただきましたが63枚ではありません 
でした。念のため。 

♦なんと会社をヤメて独立してしまいました。 
このまま食えなくなって死んだらどうしよう。 
オーエンお願いします。佐藤伸一 (29) 岡山県 
ファイト！ 

♦成人式の日にディスコに行った（私は24歳な 
のであまり意味のない日なのだが)。なかでは神 
主さんがお立ち台の上で客におはらいをしてい 
た。2日後の深夜，その様子がテレビで放送さ 
れていた。なんだかディスコに行くたびに予想 
外のことが起きるので編集都の皆さんいっしょ 
に行きませんか？ 中原弘喜 (24) 神奈川県 
某ディスコではお立ち台がなくなりました 
が次はなにを考えているのでしょうか。 
♦とりあえず会社は年を越すことができて，私 
も社内でのリストラには引っかからなかったが 
(同期もちらほら引っかかり…… ), その代わり 
長期出向となってしまいました。ははは……は 
ぁ。なんせ同じ埼玉でも電車で行くとドア TO ド 
アで2時間30分強だぞ。いいかげんにせいI 
しかし次の仕事がないからなあ。う〜ん考える 
なあ……どうしよう？ 丹治誠 (25) 埼玉県 
そしてまた今日も会社へ……考えすぎて眠 
れなくならないようにして〈ださいね。 
♦近所の三毛猫は私が起きると庭にくる。「そん 
な目で俺を見るな。2浪の俺を黄めるな」とた 
んに餌をねだりにきた猫に話しかける。友達の 
少ない私（涙)。 猪狩友則 (20) 千葉県 


pact ちゃん。 松尾絢 （17) 長崎県 

ここは家庭内での X68000 地位向上計画を 
立ててみてはいかがですか。でも実用ソフ 
卜は……。 

♦熱くなりすぎちまったぜ！ すみません， 2 

月号の86ページに「熱いメッセージを . 」と 

あったのでつい。えっ，温度のことではないの 
ですか？ どうも浪人でI年無駄にしてしまっ 
て，ものも無駄にしがちです（次は人生か？）。 
決戦の日は近い。！ 村松充志 （19) 福岡県 

ハガキが届いてびっくり。なんと右隅が一 
部燃えていました。コメントの通り熱くな 
りすぎてしまったようです。 

♦大宮には SEGA のゲームセンターがあり，店の 
前に電光掲示板を置いています。その掲示板に 
「サムライスピリッツ X68 にまけるな j という 
メッセージがありました。ということは次はサ 
ムライスピリッツが X68000 に……〇がんばれ魔 
法さん。 波田雅之 (20) 埼玉県 

残念ながら次回作は違うようですが，龍虎 
の拳が出れば可能性があるかもしれません 
ね。 

♦ 2月号の津村君へ,君はアニ•ソンをばかにし 
てるね。それはよくないとお兄さんは思うな。 
コンパをしているならその場の流れに自分の身 
をまかせなければダメです（某大学アニメ研の 
部長さんがんばって）。ちなみに私の持ち歌は 
「男のポリシー」（「乙女のポリシー j の替え歌） 
ほかには北島三部の「がまん坂」，アカペラでは 
「江戸の黒豹」なんかを歌っています。そうそ 
う，皆さんもう飲みましたか？ IT0EN の「ナタ 
デココ in おしるこ」けっこういけますよ（ただの 
おしること変わらんが……)〇「ナタデ ココ」 っ 
て昔 「ココ ナッツゼリー j って名前で売られて 
ましたよね。知ってます？ 

千装茂夫 (21) 埼玉県 
お酒の席では周りの人の迷惑にならないよ 
うに気をつけて〈ださいね0どこにキレそ 
うな人がいるかわかりませんから 。 

♦ 2月号の椎名さんと竹原さんほか関心のある 

方々へ。さっそく Iケース買ってみたところ銀 
のエンゼルが2枚入っていました。上から見る 
方式では濃いのが丨つ（はずれ），薄いのが2つ 
あって両方とも銀のエンゼルでした。金はなし 
です。確か手前のほうにあったと思います c 味 
はピーナッツです。開いたチョコポールがあと 
18箱もある。こんなことでいいのか？ 次はキ 
ャラメルだ！ 古橋康宏 （18) 栃木県 

あまったチョコボールは編集部に送ってく 
れれば食べてあげましよう。向かいのコン 
ビニでは チョ コボールがいちばん上の棚に 
載っていたので上から見比べることができ 
ませんでした。残念。 

♦とき卵を加えても許せるのは塩ラーメンだけ 
ではないかと，ふと思うのでした。 

吉田務 (21) 大阪府 
おじやにもかかせないと思うのですが。 

♦ I 月15, 16日とセンター試験をしてきました。 
やってすぐの感触としてはまあまあかと思って 
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けてくださいね。 

♦クリスマスイブの夜，歩いて友人の家まで行 
く途中に，道沿いに怪しいセンサーのようなも 
のが5〜6台立ててありました。マイクのよう 
な形をしたそれは多摩川上空の丨点に向けられ 
ているようでした。そうか，彼はきっと多摩川 
沿いにやってくるんだな。その夜はずっとハン 
ダづけで明けてしまいましたが，鈴の音を聞い 
たような気がします。小林宏昭 (20) 東京都 
ロマンチックですね。でも我が家には来て 
くれなかったみたいです。子供がいないせ 
いでしようか . 。 

♦酔って帰ってきて，冷蔵庫にあった透明の液 
体を思いっきり飲みました。べにばなオイルで 
した。そのあとはもう……ウッ。もうペットポ 
トルにはだまされないぞ。 

佐川正人 (24) 東京都 
想像するだけで気持ちが悪くなりそうです。 

ゴマ油だったら許せたかも . 。そんなこ 

とはないですね。酔ったときは気をっけま 
す。 

♦今年もらった年賀状は2枚。でもお年玉っき 
年賀ハガキで生まれて初めて当たりました（切 
手シートですが)。いきなり今年の運を使いはた 
したような気がします。どうしましよう？ 

福田浩人 (23) 新潟県 
今年はとってもっいているんじゃないです 
か？ 

♦ X 68000 はともかく， PM 4 : 00に寝ている彼女 
を起こす方法を教えて。和田智 （18) 岩手県 
彼女と同じ生活スタイルにすれば問題ない 
のでは。でも PM 4 : 00から朝まで起きない 
としたら……。 

♦ MO 買ったらもう大変（笑)。 

志摩憲 (20) 大阪府 
座布団は取り上げてしまいましよう。 
♦テレビで マヨネーズの 一気飲みをやっていた。 

「げげっ，気持ちわる〜」と思いながらも今年 
の忘年会で使えるかもと思ってしまう自分が悲 
しい。 藤原常雅 (23) 神奈川県 

すでに忘年会のことを考えているとは去年 
の忘年会に苦労したんですね。 

♦うちの鶏は名前を呼ぶと寄ってきます。背中 


をなでても逃げません。卵も産むけど餌代のほ 
うが高くついています。でも可愛いからいいや。 

下田達也 (26) 三重県 
すっかり家族の一員ですね。でもその卵は 
やっぱり胃の中ですか。 

♦私はマユ毛が薄くなって困っています。床屋 
に行って顔を剃ってもらっていると，マユ毛を 
剃らずに終わってしまう自分が悲しくてなりま 
せん。ヒゲは剃っていると濃くなるといいます 
が，マユ毛はどうなんでしようか。剃ってみよ 
うかと思うのですが，そのまま毛が生えてこな 
かったらどうしようと思い実行できずにいます。 
皆さん，なにかいい知恵をください。 

清野一男 (23) 山形県 
とりあえず剃ってみて生えてこなかったら 
イ匕事庄をしてごまかす……というわけにもい 
きませんね。 

♦ 18 歳になってからパチンコによくいくように 
なったが玉が出ない。，財布から金が出ていくだ 
けで Oh ! X を買うお金もなくなってしまいそうで 
す。やはり修行あるのみなのでしようか。 

渡辺治男 （18) 東京都 
あきらめが肝心ともいいます。 

♦車が壊れて （14 万円），スキー板 （6 万円）を 
買ってスキー （9 万円）に行った。それくらい 
しかお金を使ったことが思い当たらないのに， 
もうポーナスがない。不思議だ。 

横田晶持 (22) 愛知県 
友人とぉ酒を飲みにいったり，なんやかん 
やと知らないうちに使ってしまったのでは 
……そうでなければ不況でボーナスが少な 
かったのでしよう力*。 

♦ 「うる星やつら」が BS で再放送，嬉しい。こ 
れで LD - BOX を買わなくてもすみそう。さらに 
「あしたへフリーキック」も BS でやってくれる。 
年齢とともにオタク度が深まっていくような 
……。 8 mmVTR がもう I 台必要になってしまっ 
た。雑誌が違うか。 沼圭司 (25) 静岡県 

好きなものはしようがないですよね。 
♦いま，時代劇が面白い。といっても水戸黄門 
や遠山の金さんみたいな安易な勧善懲悪モノは 
だめだ。鬼平犯科帳や八丁堀捕物ばなしのよう 
な深い人間ドラマは下手な映画顔負けの内容で 
ある。最近始まった父子魔もなかなかよさそう 
だ。ぜひ一度ごらんあれ。 P . S . 別にサムライスピ 
リッツに感化されたわけじゃないぞ。もっと前 
から鬼平犯科帳見てたもん。 

木村奨 (21) 兵庫県 
勧善懲悪モノもそれなりに味があると思う 
んですけど。 

♦ある雑誌のバックナンバーを注文しようと本 
屋へ行った （ Oh ! X は毎月買っているからその必 
要はない）。するとその本屋ではいっさい注文は 
受け付けていないそうなのだ。そんな本屋，あ 
っていいのか？ 赤松宏章 (22) 大阪府 

雑誌のバックナンバーだといろいろ難しい 
のかもしれませんね。書籍などだと大丈夫 
だと思うんですが……。 

♦通信で他人のプロフイールを見るとたいがい 


5 苗は本当に餌をねだりにきているだけなの 
でしょうか . 。 

♦「猫はコタツでまるくなる」といいますが， 

ウチの猫は息苦しいのか顔と手をコタツから出 
して寝ています。 中島民哉 (23) 埼玉県 

その可愛い姿が0に浮かぶようです。 
♦北海道の渡辺さん，レツズのサテライト （2 
軍のこと）は武南高校に負けたんですよ。いろ 
いろ理由はあったみたいですが高校生にプロが 
負けるなんて……。今年は12チーム。目標は現 
状維持か（ため息）。三浦貴至 (22) 埼玉県 
その件については，漫画のネタになってい 
ました。そのオチはレツズがやるべきこと 
を首脳陣に聞いたところ全力 （1 軍総動員） 
で武南高校に勝っ……。 

♦なにげなくいつものように X 68000 を使って 
たら，いきなりドライブ0から異常音が聞こえ 
た。何度やってもイジェクト用のモータからい 
やな音が聞こえる。こいつはついに壊れたかと 
作業をやめて丨日ほっておいたらいきなり直っ 
てた。いったいなんだったんだ？ 

伊与田円良 (21) 東京都 
働きすぎでちょっと休みたくなったのかも 
しれませんね。たまにはそんな日があって 

もいい . よくないって。 

♦いつも発売日を忘れないように買っています。 
大学の生協ではすぐに売り切れるか，立ち読み 
でボロポロになってしまいます。 

喜多清高 (24) 兵庫県 
立ち読みでボロボロになった Oh ! X の運命 
はい力 M 二。 

♦筋肉質の人のための CG 作成支援 ツール"マツ 
チョエー ル"近日発売（ウソ）！ 

伊藤直也 (23) 静岡県 
たとえ発売されても個人的には使いた〈な 

いですね。サンプル画面はもちろん . 〇 

♦冬道を運転するドライバーの皆さんは気をつ 
けたほうがいいです。特に凍った路面では。僕 
の父親は「峠道でスピンしながら坂を下ってい 
ってガードレールでやっと止まった」といって 
いたので……。 大島大介 （17) 北海道 

お父さまはご無事だったのでしょうか？ 
もう春ですが，皆さんも名残雪には気をつ 
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ています。そんなときのモニタ募集。使わせて 
くれ〜。 平山謙司 (43) 福岡県 

結果はどうであれ，がんばってください。 
♦とにかくつらい毎日が続いている。 X 68000 
ACE が X 68000 PRO が……懐かしの機種になりつ 
つある今日この頃。 SMC -777 を触り始めた私は 
おじさんなのであろうか。 LOGO はいい。とにか 
くプログラムを作り，脳の老化を防ぐ私は愚か 
でしようか。妻もそろそろやめたら……とつぶ 
やいています。 松本祥司 （32) 東京都 

楽しければいいんではないでしようか？ 


パソコンの環境が書いてある。それを見ている 
と自分の環境が普通かそれ以下に思えてしょう 
がない。とことん拡張してやる！ M 0 もう丨台 
と G バイトクラスの HD ドライブ， FPU , イメー 
ジスキャナ， イメージユニット II ……全財産投 
入して……その金で国民機とか買うつもりはま 
ったくないです。 福永浩司 (22) 大阪府 

通信をしている人の普通の環境ってすごそ 
うですね。 

♦初めてスキーをしました。安い ツアーで 北志 
賀へ行ったのです。パラレルもどきができるよ 
うになったので次が楽しみです。ホテルの方に 
は チェック アウトしてから4時間近く ロビーの 
ソファに居座ってカップラーメンをすすりなが 
ら UNO をして，ご迷惑をおかけしました。私たち 
6名は世間の白い目にびくともせず，さぞいや 
な客だったでしょう。服部直幸 (20) 広島県 
憎まれっ子世にはばかるといいますから。 
♦某「〇 c fan 」 の創刊記念プレゼントで，「悪 
魔城ドラキュラ」と「出たな！ツインビー」が 
当たってしまいました。 X 68000 ユーザーはこん 
な雑誌読まないだろうからと思って応募したの 
ですが，本当に当たるとは。こういう 「Windows 
系雑誌の X 68000 関連のプレゼント」は狙い目か 
も。 二村直広 （18) 岐阜県 

滅多にあることではないですが，一度に2 
本というのはすごい。 


♦ M 0 を買った。不思議とそれに見合うようにデ 
一夕置が増えている。野崎哲也 （19) 大阪府 
あるものは使ってしまうということですね。 
♦受験が終わって丨年が過ぎ，大学生活をして 
おりますが工学部のレポートって数式が多くて 
ワープロが使えません。皆さん手鲁きでがんば 
ってはるんでしようか 0 ノ<ック ナンバーをひっ 
くり返していたら，1991年8月号に TeX のこと 
が載っているじゃあないですか！ これって通 
信やってないと入手できないんですか（しかし， 
理系大学生の友 「 TeX 」 とは……)〇 

古川亨 （19) 兵庫県 
弊社より X 68 K Programing Series の3冊 
目として発売予定があります。よろしく。 
♦スキーへ行って きました。しかし，その日は 
猛吹雪で視界がきかないったらありゃしない。 
吹雪だからいつもより寒くて滑ってないと体が 
温まらない。それだけ多く滑れてよかったけど 
次の日は筋肉痛でした(笑)。今度は天気がいい 
ときに行きたいです。 阿部学 (21) 埼玉県 
リフトが止まらない程度の吹雪でよかった 
ですね。 

♦家で職場で X 68000 とともにがんばっていま 
すが，最近の Macintosh の大攻勢に多勢に無勢で 
どうしようもありません。職場では Macintosh の 
ネットワークが構築されます。 X 68000 も 0 S -9 
を使えば相当なパワーを発揮するのではと思っ 


一らの ^^] 


売ります 


★カラーイメージスキャナ 「 CZ -8 NSI 」 を50,000円 
以上で売ります。箱， マニュアル， 付属品など 
あります。往復ハガキに電話番号を明記のうえ 
連絡してください。〒331埼玉県大宮市大成町 
2-319-2 野崎徹 (20) 

★ HAL 研究所の ファインスキャナ 「 HGS -68_ j を 
19,000円（送料別）で売ります。箱，説明害な 
どあります。計測技研の数値演算プロセッサ 
「 KGB - X 68 PRK - I 0」 を27,000円(送料別)で売り 
ます。箱，説明書，付属品あります。連絡は往 
復ハ ガキで お願いいた します。〒215神奈川県 
川 崎市麻生区岡上 234-1 タカラ ハイツ 201号 
小林徳光 (24) 

★システムサコムの SCSI ボード 「 SX -68 SCj を 
10,000円で売ります。ロジテックの SCSI ハード 
ディスクドライブ 「 LHD - FM 200 E 」（200 M バイ 
卜）をケーブルつきで30,000円で売ります。ど 
ちらも箱なしですが説明書はあります。完動で 
す。送料は別ですが，セツトで購入される方は 


❿掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では賁任を負いかねます 3 
•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


40,000円（送料込み）です。〒78卜 II 高知県 
土佐市宇佐町宇佐 1945-4 坂本知之 (24) 

★ ローランドの音源モジュール 「 CM -32 P 」 と 「CM 
-32 L 」 をセットで55,000円で売ります。ばらで 
も売りますが，セットの方優先です。値引き可。 
連絡は官製ハガキでお願いします。亍 419-01 
静岡県田方郡函南町上沢 435-193 野畑智也 
(17) 

★エニックスの SCSI ハードディスクドライブ 
「 EFX-IOOBj ( I 00 M バイト）を25,000円（送料込 
み）で売ります。箱，マニュアル，付属品など 
あります。丨年ほどの使用で動作音がうるさい 
ほかは完動品です。連絡は往復ハガキでお願い 
します。〒〇 98-44 北海道天塩郡豊富町瑞穂南 
佐藤正年 (35) 

★アイテックのハードディスクドライブ 「 TX -80」 
( SASI , SCSI モード切り替え可能）を15,000円で 
売ります。箱，説明書，付属品あります。連絡 
は往復ハガキでお願いいたします。 〒8 N -03 
福岡県福岡市東区志賀島 1276-21 高木宣博 
(23) 


★カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTI 」 を送料込み 
で25,000円で売ります。箱はありませんが説明 
書はあります。連絡は官製ハガキか往復ハガキ 
でお願いします。〒214神奈川県川崎市多摩区 
菅仙谷 2-8-19 パーセク稲田堤201号黒瀬光 
男 （25) 


買います 


★アイテックの 「 TX -80 j ( SASI 対応，色は黒希望） 
を20,000円で買います。連絡は官製ハガキでお 
願いします。〒157東京都世田谷区北烏山 4-31 
-10 桜井暢 (39) 

★ X 68000 CompactXVI 用2 M バイト増設 RAM ボード 
「 CZ -6 BE 2 D 」 と2 M バイト増設 RAM 「 CZ -6 BE 2 Bj 
をセツトで40,000円以下で買います。 「 CZ -6 BE 2 
B 」 が2枚のときは，60,000円以下で買います。 
完動品で付属品と説明害があれば箱はなくても 
構いません。送料込みでできるだけ安く売って 
くださる方を優先します。連絡は官製ハガキで 
お願いします。〒934富山県新湊市殿村133 
戸倉康博 (21) 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は2月号の内 
容に関するレポートです。 

• X - BASIC は入門用ではない。入門から実用 
まですベての領域において素晴らしい完成度 
をもっていると思う。 X 68000 を買って5年 
間，まともに使えるのは X - BASIC だけだ。た 
だ，できることの幅は，ほかのパソコンの 
BASIC とは比べものにならない。同人ゲーム 
ソフトのなかにも BASIC をコンパイルしただ 
けで十分に遊べるゲームができている。 

そして， C ライクな使用方法や CG , 音楽， 
計算，ファイル操作などが簡単な命令ででき 
る手軽さが素晴らしい。 

原田謙 （19) X 68000 PRO 石川県 
•特集のタイトルを見て「重そうやな」と反 
射的に思ったのは私だけでしようか？ここ 
まで X - BASIC にこだわるのは「お手軽」という 
のがコンピュータに不可欠な要素なのでしよ 
う。正直いって「お手軽」以外，長所のない 
言語だと私は思っています。 

ただ「開発用言語」として 「 C 言語として 
コンパイルできる」というのは，ほかに例を 
みない利点だと思います。逆にコンパイルで 
きるという利点の陰でインタブリタ本体がお 
ろそかになっているような気はします。もう 
少し速くてもバチは当たらないと思うのです 


力く。なんだかんだいっても BASIC はインタプ 
リタですからね。 

中矢史朗 （23) X 68030, X 68000 ACE - HD , PC 
-386 P 愛媛県 

•特集の「ショートプロのテクニックを盗め」 
では， BASIC のプログラムをいつも以上に詳 
しく解説していて，わかりやすくてよかった 
です。連載でもあれくらいやってほしい。 

八亀桂一（丨9) X 68000 PRO 神奈川県 
•「ストリートファイター n ダッシュ」に「餓 
狼伝説2」。最近の X 68000 のソフトの出来の 
スゴさは本当に目をみはるものがある。個人 
的には「餓狼伝説2」に大賞をあげたいとこ 
ろだが，どうなるのか予想もつかない。 

しかし，音楽部門は「悪魔城ドラキュラ」 
で決まりであろう。さすがコナミである。も 
し，「悪魔城ドラキュラ」の音楽のよさがわか 
っていない人がいたとしたら，よほどひねく 
れた人か， SC -55 版を聴いたことがない人の 
どちらかだろう。あなたが後者だとしたら， 
悪いことはいわない， SC -55 を買ってでも聴 
くのだ。そうしないと損をするぞ！ 

吉岡洋明 （20) X 68000 PRO , PC -8801 MA , 

FM - NEW 7 埼玉県 

•「ワンチップ 1 C 工作入門 j を読んで，やはり 
パソコンを使ってロポットを操作，一度はや 
ってみたいですね。これをキーボード操作で 
はなく無線操作にし，あらかじめ行動パター 
ンをプログラムにしておく。実際に「ロボッ 
トコ ンス トラクシ ヨン R . C . j のようなこと力< 


できるようになるかもしれませんね。 

森崎剛 (21) X 68000 XVI , PC -9801 RX 2 I 
広島県 

•最近ポリゴンが気になり「ハードコア3 D 
エクスタシー」に目を通しています。 

さて，少林寺拳法初段，現正道会館練習生 
の私にいわせていただくならば，「バーチャフ 
ァイター」のアクションパターンはよくでき 
ています。重心，体重移動，腰のひねり…… 
よく研究していると思います。 

そこで 「 SLASH 」 というシステムが公開され 
ているのは非常に嬉しいことです。いまの自 
分の実力ではなにもできないかもしれません 
が， 「 SLASH 」 のおかげで見えてきた可能性に 
ドキドキしています。丹さん，横内さんがん 
ばってください。 

橋本和典 (27) X 68000 XVI , LC 520 東京都 
•このところ r DoGA CG アニメーション講座 
ver .2.50 j が元気ですね。 EPA 2 の話が始まっ 
てから，おもしろいと思って読んでいます。 
今回いちばんよかったのは，「森山さんのお勧 
めアニメ作品」です。いやぁ片寄っています。 
「迷宮物語」の「走る男」のスピード感は， 
確かに素啃らしいものがありました。でも， 
私は「工事中止命令」のほうが好きです。「パ 
トレイバー」の劇場版にも同じ血が流れてい 
ますね。あ，アニメの話になってしまいまし 
た。 

野原賢次 (32) X 68000 ACE - HD , XI turbo 
model 30 ±奇玉県 


ごめんなさいの 

3月号マッドストーカー X 6 8 

種があります。 C コンパイラをお持ちの方は 

P .3 I 欄外のエ画堂スタジオの名前が間違つ 

各自でソースをコンパイルしてくださるよう 

コーナー 

ていました。関係者の方々に重ね重ねご迷惑 

お願いします。また，差分については来月号 

をおかけしたことをお詫びいたします。 

の付録ディスクで収録する予定ですが，容量 


3月号ひなまつり PRO -68 K 

の関係で割愛させていただく場合もあります。 


• Z ' s - EX & MATIER-EX * 

不手際がありましたことをお詫びします。 

2月号ワンチップ 1 C 工作入門 

付録ディスクに収録されていた zs _ ex . sys を 

3月号（で）のショートプロぱ一てぃ 

P .97 2段目にある「ほとんど無条件に， 

以下のように修正してください。 

P .70 ZTEMP 0. S の画面が正しく表示されま 

75 X X とか 76 X X という . 」とあるのは 

1 先頭の行を512(改行）にしてください。 

せん。203, 205行を以下のように変更してく 

「78 xx とか 79 XX 」 の間違いでした。 

2 バージョン—：バージョン 

ださい。 

P .99 図8左側のジョイスティツクポートの 

3 zseyes.x -► exeyes.x 

. dc.w 3見在値 ださい 

番号は上から順に5, 1, 2, 3, 4, 9が 

4 lipe — lupe 

t ( + 増广 

正しいものです。また， 2401) と30 on の抵抗の 

• AMI SYSTEM 

• dc.w ’設定範囲一で〜択してださい 

位置が入れ替わつています。 

サンブルとして収録された BOXinBOX がコ 

— (一減）， 

P . I 00 図9に 270 Q は，正しくは2400です。ま 
た，⑥とあるのは⑨の間違いです。ご迷惑を 

ンパイルオプションの関係で実行できない機 

どうも申し訳ありませんでした。 

おかけしたことをお詫びいたします。 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 

3月号 Oh ! X 「 eade 「’ s きやらりい 

バグに関するお問い合わせは 

報のみに限らせていただきます。入力法，操 

P . I 7 印刷工程でのミスにより，2枚ほど名 
前が技けていました。右上が藤沢篤(奈良県） 

003(5642) 8182 (直通) 

作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 

さんで，その左斜め下が加藤隆（佐賀県）さ 

月〜金曜日 16 : 00 〜 18 : 00 

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 

んの作品です。申し訳ありませんでした。 


っさいお答えできません。ご了承ください。 
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笑ってプログラミング! 

SX-WINDOW 

►今回の特集は予告から一転の SX - W 旧 DOW 
となりました。周辺 Ml の特集を期待してい 
た方はごめんなさい。それにしても，今月号 
が出る頃には 「 EGWordSX -68 K 」 や SX - WIN - 
DOW 開発キット 「Workroom SX -68 K 」， SX - 
WINDOW 開発キット用サポートツール集が発 
売されていることでしよう。今月紹介できな 
かったものは追ってレポートします。 

なにやら急に SX - WINDOW の周囲が騒がし 
くなってきました。先月号の付!录に収録され 
た 「 SX - BASIC 」「 MTEXT 」 なども使ってみま 
したでしようか。 「 SX - BASICj についてはま 
だまだデバッグの必要があります。しかし， 
「Workroom SX -68 K 」 や 「 SX - BASIC 」 の登 
場で SX - WINDOW 上のプログラミングの可能 
性が広がったことも事実です。 SX-WINDOW 
でこんなことやあんなこと，やってみたいと 
思うことがあったらバグを恐れずにとりあえ 


ず動かしてみましよう。 

これを機会に，あなたもメモリをいっぱい 
積んでプラットフォームに SX - WINDOW を使 
ってみませんか？ 

► 1993年 GAME OF THE YEAR の錶が行わ 
れました。皆さんの予想はどうだったでしよ 
うか。当たりましたか。結果は……でした(本 
文を見てね)。そして，今回の発表の時点です 
でに1994年 GAME OF THE YEAR はスタート 
しています。ゲーム好きの方は，来年の応募 
に備えてしっかり遊んでくださいね 0 
►来月号は毎年恒例の「言わせてくれなくち 
ゃだワ」です。すでにアンケートのほうも続々 
と寄せられています。今年もどんな意見が出 
てくるのか，いまから楽しみです。そして， 
どうもお待たせしました。3月号に続いての 
付録ディスクには，今度こそ 「 SLASHver .2. 0」 
が収金录される予定です。ほかにもゲームやツ 
ール，各種データなど内容は盛りだくさんに 
なりそうです。 

►「 X 68000 マシン語プログラミング入門」「フ 
アイル共有の実験と実践 j は著者多忙のため， 
今月はお休みとさせてもらいました。 


參原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周辺 
mi •マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法*できればフローチヤート, 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，#文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

參ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表*で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検 I 寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

籲投 f 高者のモラルとして，他誌との二重投稿, 
他機種用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「@©@©」係 


S H I FT BRE A K 


►私の住んでいるアパートは窓もドアも隙間だらけ 
で冬場は冷蔵庫いらずだが，寒くて布団から一歩も 
出られないので，5,000円で安売りしていたセラミ 
ック フアンヒーターを 買ってみた。翌月，電気料金 
がもう丨台セラミック フアンヒーターを 買えるくら 
I 、跳ね上がつていて，いまでは怖くてスイッチが入 
れられず歯をカチカチ鳴らしている始末 5 ( H ) 

►うちの「てくまく j がブートしなくなってしまっ 
た。こないだは，ほかの槲重のハードディスクも壊 
れたし，某ノートパソコンのドライブも死んでいる。 
そういえば，最近《どうも帯電体質になっているら 
しくて，指先にバシバシ静電気を感じる。もしかし 
て原因はこれか？次は!^:のマシンに危害を及 
ぼさないか，ちょっと心配……。（で） 
►臟を軎いてる最中にカゼを引いてしまった。た 
いて I 、寢冷えが引き金になるのだが，今回は違う。 

うどん食ってて七味にせき込んだのが原因らしい 
(笑うな！）。その日，鼻の奥が痛かったのが一晩明 
けたら腫れていたというわけ。中耳炎に点耳薬をし， 
点鼻薬とイソジンで消毒し，疲れ目に目薬をして原 
稿を書く。ああ外用薬ジャンキー生活。 ( E . K .) 

►今月は X 68000 よりも PC -982 I を触っている時間 
のほうが多かった。 PC -982 I では FM ^ 源6声 ， PSG 
3声，リズム音源6声， PCM ^ 源 （44.1 kHz ) が2声と 
_詢爛な音源が標準搭載されている。しかし，こ 
れを制卿できるソフトウエアがろくにないというの 
が悲しい。というわけで PC -982 1用の Z - MUSIC を誰 
か作らない？ いや，ほんと，マジで。 儀） 


►突然普通免許を取ろうと思い立ったら，5月に法 
改正で教習所は駆け込み組て泡満員。 I 力月近く経 
つのにまだ運転できない始末0果たして法改正まて- 
に間に合う のだろうか？社会人になってから取る 
のは金額的，体力的にきつい。学生のうちに合宿で 
取っとけばよかった。しかしどうやったら交通関係 
の法律があそこまで複維 I •圣奇になるんだ？ ( A . T .) 
►マックワールドエキスポ/東京へ行った。朝日新聞 
に取り上げられたせいもあってか（アダルトソフト 
コーナーを隔離して，入口に響備員を立たせたって 
記事だ)，最終日の混雑ぶリはお祭り騒ぎのデパート 
状態0 メディアとしてのパソコンがいよいよ認知さ 
れたわけだ。その影で，テクポリとポプコムが休刊 
したそうな。ああ。時代ってややこしい。 ( K ) 
► MRI の結果も異常なし。なぜかその直後，風邪で寝 
込んでしまった。もう一度別の内科にかかる。2週 
間後，もう風^は治りましたよと L 、われた力你温が 
下がらない。普通の生活に戻れ(汀がりますよとい 
われて2週間。いまだに体温は37度を越えている。 
麵も思わしくないし，僕の体はいったいどうなっ 
たのか。少し心配だ。 （以下次号の K 0) 
►冬季オリンピックが終わった。今回もいろいろあ 
ったが，ジャンプの起源は処刑の一種であると何か 
て 1売んだ。スポーツとして認められれば，日に当た 
った場所だが，それ]^前の各スポーツの起源には結 
構暗い過去があるのかもしれない。そういえば，ジ 
ャンプで処刑された人が，万力し■に無事に飛ぶこと 
ができたら罪を許してもらえたのだろうか？（高） 


►ハードディスクをフォーマットした。システムを 
ハ*ージョンアップした0ついでにが行われ 
る（害だった)。ほったらかして遊んでるうちに，仕 
事が It しくなった。結局，机のまわりや部屋の中と 
おんなじで，ちらかったまま使っている。あたしに 
は WHERE コマンドという強い味方があるもんね〇実 
生活でもこんなものないかなあ •••.. .。 （ふ） 

►最近お気に入りの商品名。それは「人造バラン」 
だ。この「人造バラン」というのは，よく弁当に入 
っている緑色のギザギザしたやつ。ゴミ同然の存在 
なのに,結構な名前をもっているじゃん，しかもなん 
となくショッカーのできそこないみたいでかわいい, 
というのがお気に入りの理由。さて，現在新モデラ 
を坪井氏が制作中。来月号に間に合うか？ ( J ) 
► 「冬季びっくり人間大会」と馬鹿にしてても目に 
するとなぜか観入ってしまう（フィギュァだけだ 
が)。動機や背景はともかく一所懸命やってる姿は見 
てて気持ちいい。それはともかく嘴の新ヤマトか現 
れた。完結編で「ヤマトの眠り亡<7鳩であることを 
願う」というナレーションに，しみじみと「願うの 
ぅ j と口玄いた，とある先蛮の姿が目に浮かぶ。 （ U ) 
►ハーディングはぜんぜん仕上がってなかったので 
問題外だったが，一方のケリガンのあまりにもリス 
クを感じさせない演技を見ていたら，彼女が妬まれ 
るのもむりはないと思ってしまった。並みの精神力 
じゃないよ。被害にあったのは気の毒だけど，悲劇 
のヒロインなんていったら，ほかの選手たちか7?、わ 
いそう。私はバイウルか勝ってほっとした。 （ T ) 
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最近，周囲で結婚をする友人が増えている。 
男性の場合は特に問題ないのだが，女性の場合， 
結婚後に話題にのぼると，つい旧姓で呼んでし 
まう。そういう経験はないだろうか？きっと 
現在の姓よりも旧姓のほうを強く記憶している 
からだろう。 

では，記憶とはどういったものなのだろう。 

辞害で調べてみると「過去に経験したことや一 
度覚えたことを，時間がたったあとまでも大体 
その通りに思い出せること j とある。昔，記憶 
というものは，ろう板に銳いものを押し当てた 
ときに跡ができるようなものだといわれていた。 
そしてろう板は時がたつにつれて摩滅していき 
滑らかになる。その滑らかな状態が忘却である。 
確か，ブラトンの説だったと思う。もし，その 
通りならば，私のろう板に跡をつける道具はず 
いぶん種類があるようだ。特に勉強に関する記 
憶はずいぶんなまくらなもので跡をつけたらし 
い。また，かのデカルトは著害「思索私記」の 
なかで，自分の記憶力の弱さを嘆いている。そ 
こで彼は，記憶に頼らない疑いようのない前提 
をおいて，そこから論理的に演繹をするという 
やり方を確立した。同じ記憶力のなさを嘆くに 
してもずいぶん違うものだ。 

話がそれたが，冒頭で書いたような現象を， 
現代ではプライミング ( priming ) と呼ぶそうだ。 
これは，以前にある経験をした場合，再び同じ 
か似たような状況にでくわすと，その経験か別 
の類似の経験が出やすいことをさす。ただその 
状況にでくわしたときにとる行動は意識的では 
ないのだ。ということは「覚えのない記憶」と 
いったところだろう力、。 

もしかしたら，国会議員の方々やどこかの会 
社のお偉いさんが「身に覚えがないことです j 
というのも，案外本当なのかもしれない。つま 
り，あれだけお金のやりとりをしていれば「覚 
えのない記憶」にもとづいて無意識にやってい 
るだけということだ。 

話は変わって，少し古い本で岡嶋二人の「ク 
ラインの壺」（新潮社刊）がある。 テーマに パー 
チャルリアリティ（以下 VR ) が取り上げられてい 
る。内容については本書を読んでもらいたいが, 
VR を体験できる機械を使っているうちに，自分 
が機械の中にいるのか外にいるのかわからなく 
なってしまう話である。 

現実と混同してしまうほどの VR を体験でき 
るものは現在まだないと思うが，できたとした 
ら，人はその体験で得た記憶を現実での体験と 
どう区別していくのだろう。 VR を体験するとき 
が意識のあるときなら問題はないが，無意識の 
ときだったら現実の記憶と同じになってしまう 
のではないか。しかし，現実と区別する必要は 
実はない のか もしれない。そのとき自分が感じ 
たことに間違いはないのだから，その記憶も嘘 
ではないはずだ。でも， VR で体験したことが「覚 
えのない記憶 j として吸収され，無意識に現実 
の行動に影響を与えていたら結構楽しい（怖 
い ？） かもしれない。 

そういえば，編集長が」リーグのチケットが 
ずいぶん取れたと喜んでいた。これがしばらく 
続くとそのうち「チケット取るなんて簡単だよ」 
なんていいだすかもしれない。そういい始めた 
ら，私のチケットもお願いしておこう。でも， 
いつのことやら。 （高） 


1994年5月号4月18日（月）発売 

こいのぼり PRO - B 8 K 

•SLASH ver .2.0 
• SX-BASIC (バグ修正版） 

• パズル ゲーム PUSH BON ! 

•その他，各種プ□クラム， データな ど 
新製品紹介 

Workroom SX - 68K/ 開発キットサボートツール集 

特別付録 5"2 HD ディスク 予価800円 


バックナンバー常備店 

船橋 リブロ船橋店 


0474(25)01 1 1 

東京 神保町 三省堂神田本店 5 F 

// 芳林堂軎店津田沼店 

03(3233)3312 

0474(78)3737 

// 軎泉 ブックマート BI 

干葉 多田屋干葉セントラルプラザ店 

03(3294)001 1 

0472(24) 1333 

// 書泉グランデ 5 F 

埼玉 川 越 黒 田害店 

03(3295)001 1 

0492(25)3138 

秋葉原 T-ZONE 7 F ブックゾーン 

川口 岩渕窨店 

03(3257)2660 

0482(52)2190 

八重洲 八重洲ブックセンタ ー3 F 

茨城 水戸 川又害店駅前店 

03(3281) 1811 

0292(31)0102 

新宿 紀伊国屋害店本店 

大阪 北区 旭屋書店本店 

03(3354)0131 

06(313) 1191 

高田馬場未来堂軎店 

都島区 駸々堂京橋店 

03(3209)0656 

06(353)2413 

渋谷 大盛堂窨店 

京都 中京区 オーム社軎店 

03(3463)051 1 

075(221)0280 

池袋 旭屋害店池袋店 

愛知 名古屋 三省堂名古屋店 

03(3986)031 1 

052(562)0077 

八王子 くまざわ軎店八王子本店 

// パソコン 2 上前津店 

0426 (25) 1201 

0520251 )8334 

神奈川厚木 有隣堂厚木店 

刈谷 三洋堂書店刈谷店 

0462 (23) 4 III 

0566(24) 1134 

平塚 文教堂 四の 宮店 

長野 飯田 平安堂飯田店 

0463 (54) 2880 

0265(24)4545 

干葉 柏 新星堂カルチェ5 

北海道室蘭 室藺工業大学生協 

0471 (64)8551 

0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 

定期購読のお知らせ 

で一括して行っています。住所変更など問題 


が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク販売局へお問い合わせください。 

振替用紙の「申込書」欄にある「新規 j 「継続」 

海外送付ご希望の方へ 

のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 

え，郵便局で購読料をお振り込みください。 

申し込みください。なお，購読料金は郵送方 

その際渡される半券は領収書になっています 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

ので，大切に保管してください。なお，すで 

ずお問い合わせください。 

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 

日本 IPS 株式会社 

前にご通知いたします。継続希望の方は，上 

亍101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 

記と同じ要領でお申 し 込みください。 

003(3238)0700 

■】 h 画 XK け号 


■ 1994年4月丨日発行定価600円（本体583円） 

■発行人橋本五郎 


■編集人稲葉俊夫 
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■出版事業部〒 103 東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

Oh!X 編集部 003(5642)8122 


販売局 003(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 003(5642)811 1 
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落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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バックナンバー案内 


ここには 1993 年 4 月号から 1 994年3月号までをご紹介 
しました。現在1992年6，7，12，1993年6〜12，1994 
年I〜3月号の在庫がございます。バックナンバーはお 
近くの書店にご注文ください。定期購読の申し込み方法 
は丨48ページを参照してください。 


4月号（品切れ） 

特集 X68 第 7 世代へ 

H DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WIND0W 
■I ハードエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
•決定！ 1992年 GAME OF THE YEAR 
♦名作ゲーム再遊記 

LIVE in ’93 FIGHTMAN/ ミンキーモモより愛しのマーシカ 
THE SOFTOUCH スターフォース/元朝秘史他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法 (2) 

5月号（品切れ） 

特集襲擊！ SX-WINDOW 
第8回言わせてくれなくちゃだワ 

■ DoGA CG アニメーション講座/ ANOTHER CG WORLD 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
■ ハードエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
• X68030 へのソフトウェア対応について 
LIVE in *93 MAGICAL SOUND SHOWER/ もう笑うしかない他 
THE SOFTOUCH エトワールプリンセス/メガロマニア他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑶ 



膠 I ノ WSH 



10月号 

特別企画秋祭り PRO -68 K 

■■ ハ-ドコア 3D/Computer Music 入門/マシン語プログラミング 
_ DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
HI 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾輩は X68000 である 
•特別付録秋祭り PRO-68K (5 # 2HD) 

• SCSI ハ。ツクン TOWER JACK 
LIVE in ’93未来予想図 II/OutRun より PASSING BREEZE 
THE SOFTOUCH コッ ドノ/ The World of X68000/ あにま一じゃん V3 
全通システムシュィィングゲームコァシステム作成法⑷ 

11月号 

特集ポリゴナイザ SLASH の活用 

m ハードコア 3D/Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
_こちらシステムX探偵事務所/目指せジョイスティックの星 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
■新製品紹介 Easydraw SX-68K 

OS-9 Ultra C/Technical Tool Kit 
LIVE in ’93 渚のアデリーヌ/エロテイカ • セブン 
THE SOFTOUCH ぶたさん/ダイアット • ヴァークス 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座⑴ 


6月号 

創刊11周年特別企画確率遊技シミュレーション 

■I DoGA CG アこメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
圓響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
■ ハードエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
籲新製品紹介 SC-55mkII 

LIVE in '93 ストリー■トファイターIIより春麗のテーマ/ 
BAY YARD/LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 餓狼伝説/信長の野望•覇王伝他 
全機種共通システム REVERSI 


I 



12月号 

特集古今東西ゲーム議論 

■■ ハードコア 3D/ マシン語プログラミング/響子 in CG わ〜るど 
DoGA CG アニメーション講座/こちらシステム)(探偵事務所 
■I ショートプロ/ Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
•新製品紹介 MATIER ver.2.0 

C Compiler PRO-68K ver.2.1 NEW KIT 
LIVE in ’93 クリスマス • イブ/星に願いを 
THE SOFTOUCH ネメシス， 90 改 / 項割記/スーパ-リアル麻雀 P1I&PIII 
全機種共通システムエディタアセンブラ REDA 再掲載 


7月号 

特集席巻するローテク文明 

_ DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
圓響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/マシン語プログラミング 
!■ ハードエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
•新製品紹介ドローイングパット33070 &MATER 
LIVE in '93 Midnight Circle/ 今日の日はさようなら/赤い靴 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラブル/大航海時代II/ 
銀河英雄伝説 in/ 幻影都市/ヴ:^レスナーグ戦乱 
全機種共通システム MSX 用 S-OS “SWORD” 

日月号 

特集 C 言語実践的入門 

IH DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
_響子 in CG わ〜るど/ Computer Music 入門/大人のための X68000 
■I 吾輩は X68000 である/ショートプロ/ ANOTHER CG WORLD 
•特別企画夏真っ盛り，アマチュアリズムの X68000 
LIVE in '93 SPLASH WAVE 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラプル/餓狼伝説/ 

ロポットコンストラクシヨン R.C./Winning Post 
全機種共通システム MACINTO-C 再掲載 

a 月号 

特集光学式磁気円盤 MO 

■I DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
!■ ハ—ドエ作/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 
書新製品紹介 OS-9/X 68030 
し IVE in ’93ファイナルファンタジーVのテーマ/銀河鉄道999/ 

アルスラ-ン戰記IIより汗血公路/ちょうちょ 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/コットン/ダーク•オデッセイ他 
全機種共通システム7並べ/ SLANG 再々掲載 
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1胃号 

特集 Z - MUSIC システム ve 「.2 • 0 

■ I ハードコァ 3D/ ゲーム作りの KNOW HOW/ 響 子 in CG わ〜るど 
_ D6GACG ァニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
HI ショートプロ/ Computer Music 入 P1/ ファイル共有の実験と実践 
•特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 
LIVE in'94 LAST WAVE/ スターウォーズ/明日への扉/夢路より他 
THE SOFTOUCH ストリートファイター II ダッシュ/餓狼伝説2 / 
ドラゴンバスター/ X68000 傑作ゲーム選 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン 語講座 (2) 

0 月号 

特集 X - BASIC とグラフィック 

■■ ハードコァ 3D/ ワンチップ IC/ 響子 in CG わ〜るど 
_ DoGA CG ァニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
Hi ショートプロ/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 
♦新製品紹介ハイパーピクセルワークス 
LIVE in ’94ランス3 /新宿駅,巣鴨駅の発車メロディた。コー•ソング 
THE SOFTOUCH キーパ-/マットストか- X__ 2他 
全機種共通システム S-0S で学ぶ Z80 マシン語講座 (3) 
YGCSver.0. 20リファレンスマニュアル 

Q 日号 

特別企画ひなまつり PRO -68 K 

■P ハードコア 3D/ マシン語プログラミング/ゲーム作りの KNOW H0W 
_ DoGA CG ァニメーショ ン講座/こちらシステムX探偵事務所 
!■ ショートプロ/響子 in CG わ〜るど/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録ひなまつり PRO-68K (5〃2HD) 

籲新製品紹介ビデオ PC for X680x0 
LIVE in '94 THEME FROM WINNING RUN/ スターフォース アレンジ 版 
THE SOFTOUCH 卒業/マッドストーカー X68/B-Field! 他 
全機種共通システム S-0S で学ぶ Z80 マシン語講座⑷ 
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講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=第71号 （94 年4月号）より6ヶ月分の場合、6,500円（送料サービス、消費 
税込）を、現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金害留の場合：〒171東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 -362847 ㈱ 満開製作所 
♦ご注文の際は、郵便番号 • 住所.氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

鲁新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

•製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき丨，200円（消费税込）です。 

參定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

•お問い合わせ先 TEL (03) 3554 — 9282 (月〜金午前丨丨時~午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 


Vol . 76(94 年9月号)より、毎月2枚組1,500円 
(本体1，456円）に価格改定されます。今後とも、 
電脳倶楽部を宜しくお願いいたします。 

また、別冊(季刊)の定期購読も開始いたしました。 
「別冊0号よ! Dj (既刊は4号です)と明記の上、年 
間購読料8,000円(本体7,767円)をご送金ください。 



薄開の磨5¢やん 


作 i 閣紂蔡 





別冊四号は、只今発売中です。なお別冊五号は、5月発売予定です。 
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「_だよ渡辺 
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株式会社 BLUE SKY は、でラップトップパソコンライクなレジューム 
機能を使うことが出来る様になる“ レジュー厶•マスター” を 5 月下旬に発売する予定である。 

U 6 日000/30の汄イン•汄モ一、 グラフィック•メモ 1 J 一、 PCG 、 テキスト•メモ 1 J — などを 
HDD にデータとして記録し、任意の時にそれを展開して電源スイッチを切つだ時の状態を、再現する事が 
出来る。 


コンピュータの電源スイッチを切るとそれまでのデータは失われる、今までは電源スイッチを切る前に 
データをセーブするなどの、煩雑な手順を踏む必要があつだ。 

“レジュー厶•マスター’’を使ろと、それらの作業なしで電源スイッチを切つても、それまでのデータが 
保存される。 

地震などの様に停電が予想され、緊急にデータの待避をしだい等の時には、1〜2分でデータのバック 
アップが出来て非常に便利である。 

しかし、下記の場合は対廊していない。 

FM 音源を使用するソフトは、 FM 音源の各レジスタをデータ展開後に再設定する必要がある。 

SX - WINDOW などの様に自前で電源 OFF ルーチンを持つているソフトではレジューム機能が働かない。 
標準仕様ではない外部增設機器はサポートしていない。 

S - RAM を使用するソフトとは共存出来ない。 

なお、 HDD 内に使用するコンピュータのメイン • メモリーの容量+約1 .1 メガバイトの空き容量が必要で 
ある。 


★発売記念として5月18日迄に直接当社にご予約の方に限り、標準価格1万8千円のところ1万5千円に 
させて頂きます。 

使用するコンピュータのメイン-メモリーの容量により、1~12 メガバイト用の12種類有ります。 

フロッピーのサイズも忘れずにお書き添え下さい。 


レジューム•マスター 


1〜12メガバイト用 

5 3 5 2 HD 各18,000円 (消費税別) 


■ 商品名.機種名•メディア名 • 住所，氏名，電話 
番号を明記の上、現金書留または郵便為替にてお 
申し込み下さい。（送料無料） 


年^<\伽+ 

株式会社 BLUE SKY 
〒411静岡県三島市加茂 16-4^0559-72-6710 
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疆入のチャンス/ 

SHARP 


XB 8030 お買い得セツト 


(クレジット表：送料•消薺税込み） 
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X 68000 Compsct XVI !『レ^ H 或込税別 
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①本体十モニター 


麵 


• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D-H 


定価 ¥392,800 


p&a 超特価 ¥158,000 


㊆ 回巾侧 2 : 4 回 17.700136111 5.300] 4811114,2〇〇]6〇0] 3.50〇] 


③本体十モニター (TV チューナー付） 


• CZ -674 C-H 

• CZ -607 D-TN 

• RGB ゲーフ*>レ 

定価 ¥397,800 

p&a 超特価 ¥159,800 


臟 


[ i 2 回み.6001み回[ 7 . 7 〇0 ㉘ 回 [5,100 一回 [4,000 1か回 [3,5001 


@ 本体 + モニター + FDD (5” X 2) 




• CZ -674 C-H 
參 CZ -608 D-H 

• CZ -6 FD 5( FDD ) 


定価 ¥492,600 


p&a 超特価 ¥20Ui000 

[?2@ ( j 8,5 OOI 240[9,8 OO [邪回 ] 6 , 8 OOp 晒5~.30〇]6〇[1114,5001 


④本体+モニタ- ( TV チューナ-付 ) +FDD (5* X 2) 


靈 ; 


CZ -674 C-H 
CZ -607 D-TN 
RGB ケーブル 
CZ -6 FD 5( FDD ) 


定価 ¥497,600 


p&a 起特価 ¥207,800 


叵回 li 8 .900 l 【徊⑻朋ぼ晒 [WOO I み回[ 5 , 4 〇0を0回[ 4 . 


■モニター変更の場合※〇〇〇^ヨ〇セ XVI ①•②のモニターを 

• CZ -615 D ( B ) (定価 ¥169.800) に変更の場合 ¥ 62,000 加算して下さい〇 

• CZ -621 D ( B ) (定価¥168,00 0) に変更の場合¥ 60,000 力 n 算して下さい〇 


X68000 
Compact XV! 


本体(単品） 


X68000 PROU 


©CZ-674C 
定価 ¥298,000 
P&A 起特価 

¥98,000 


本体(単品） 


©CZ-653C(GY) 
定価 ¥285,000 
P&A 超特価 

¥ 68,000 


本体+モニター 


♦ CZ - G 53 C (グレー) 
参 X 68 専用モニター 
(グレー) （14 インチ） 


P&A 超特価 ¥99,000 


XBBD 3 Q / B 8000 メモリボード ( I / O データ） 

① SH -5 BE 4-8 M ( X 68030 用） . (送料•消費税込み ¥47.586) 特価 ¥45,500 

② SH -6 BEHME (600 C 専用） . (送料.消費税込み¥彳1_845) 特価¥10,800 

( IlMB 增設 RAM ボード ( ACE / PR 0/ PR 0 U 用)(送料.消*税込み糾脚)特価 ¥10,800 

④ 2 MB 増設 RAM ボード(拡張スロット用） •(送料.消*税込み¥24, 205) 特価¥22,800 

⑤ 4 MB 増設 RAM ボード(拡張スロット用) •(送料•消*税込み¥40,⑽ 特価¥38,300 



モデム S FAX モテ厶 


(送料 ¥1,000) 


通イ重ポコくインテグラン〉 くオムロン〉 

• FAX MP1414F. 定価 ¥44.800 ►特価¥31,000 •MD-96XT10V (FAX モデム•ボックス型)•特価¥30,000 

• FAX MP96. 定価 ¥39.800 ►特価¥25,000 •MD-96XL10V (FAX モデレポケット型)•特価¥34,000 

CF イワ》 «MD-96FL10V (モテム•ポケット型) . 特価¥30,000 

•PV-PFU4 (FAX モデム•ポケット型)••特価 ¥32,000 •MD-144XT10V. 特価 ¥35,000 

•卩ソ-八「14心5(「八スモデレポックス型)"特価¥38,000 くマイクロコア〉 

• MCI 4400 FX (FAX モデ^.ボックス型) • _ •特価¥33,000 
參本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 


① X68030 


JP 

| CZ-500C • CZ-608D 


定価合計¥492,800 
P & A 超特価 

¥ 304,000 


叵回由■咖 1 2 = 4 回" = 4 JM ] 36 回せ,20〇[ 4 晒] 8 ,000[的回[ 6 , 7 〇〇| 


(3)X68030 Compact 


_ 


• CZ-300C • CZ-608D 


定価合計¥482,800 
P & A 起特価 

¥ 333,000 

3,400]24回 |[6.10〇136回] 1 UOO [48 回]8.700 §0回 [7.300] 


■モニター変更の場合 

① CZ -607 D (チューナー付） 

に変更の場合¥ 4,000加算じ C 下さい。 

② CZ -615 D (チューナー付） 

に変更の場合¥ 62,000加算して下さい。 

③ CZ -621 D ( B ) 

に変更の場合¥60,000加算して下さい。 


©X68030 HD 


yi 

篆^^^ 

► CZ-510C 參〇ヱ -608 〇 


定価合計 ¥582,800 

P & A 起特価 

¥ 403,000 


叵回|每80(||24回]19朋[3晒§3,500ゅ回1か5(»]60回」8,900| 


(4)X68030 Compact HD 

♦ CZ-310C 籲 CZ-608D 


定価合計¥572,800 

P&A 超特価 

¥ 398,000 


『2回兩测扣回3,20¢6固 113测「48回 fa , 側^)回「8.7001 


XBSQ 30 発売記念 

X 68 030をモニターとセットまたは単品で購入の方 
さらに現在お持ちのパソコンと、下取り交換された 
お客様に期間中もれなく、 

① サイパーステック （ CZ-8NJ2 ¥23.800) 

② X- 68000 フロッピーアタッシュケース （ ¥8.000) 

とクリスタルボルシェ (¥8.000) 
以上のいずれかプレゼント.グ 


B 日000バワーアップキット（ジャスト） 


HARP + ER 10 S でメモリーアクセス約33% UP 

© MPU アクセラレータ H . A . R.P . . 特価 ¥25,000 

(600 C 、 ACE 、 EXPERT 、 PRO 、 SUPER 用） 
© I/O 拡張スロット ESX 68 L 4. 特価 ¥33,500 

(4 スロットに拡張、全機種対応） 

® 拡張 SIMM メモリーボード ER 10 S . 特価 ¥12,500 

( SIMM 未実装タイ乂 SIMM ソケット X 2全機種対応） 


►増設 SIMM 


• HT 04 MB -70 -DV (カロ賀電子） . 特•(面 ¥18,200 

• HT 08 MB -70- DV ( 〃 ). 特価 ¥35,700 

( 例 1 ) X 6 日 000 に 8M 増設 ER10S+HT08MB-70-DV=¥48,200(DOSV 用72ビン' 70 ns ) 
( 例 2) 最大メモリ実装 （ 10M) ER10S+HT08MB-70-DV+HT04MB-70-DV 二¥66,400 


X 68000/68030 専用 A- ■ドテイスク ( 送料 ¥1,000• 消費税別） 


外 


付 



■富十通 

® HD - K 340( モッキンバード） （340 MB 、12 ms ) 

. 特価 ¥62,000 

0 HD - K 52 O (モッキンバード） （520 MB 、12 ms ) 

. 定価 ¥128.000 ► 特価 ¥ 88,000 

■ロジテック 

© SHD - FMX 240 (240 MB ) (ケーブル付） 

. 定価 ¥ 1 38,000 ► 特価 ¥ 57,800 

■ジェフ 

® GF -270(270 MB 、12 ms 、128 K ) 

. 定価 ¥ 89,800 ►特価¥59,000 

0 GF -54 O (540 MB 、 1 2 ms 、 1 28 K ) 

. 定価 ¥128.000 ► 特価 ¥ 85,000 

■ Filo (ファイロ） 

© CS - H 500 (530 MB 、12 ms ). 


特価 ¥83,000 


醒 


CZ -500 C / 30 0 C 専用 
<2> CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 ¥ 98,000 ►特価¥71，800 

® CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. 定価 ¥ 135,000 ►特価 ¥99,500 
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•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

#本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%弓 I き OK / TEL 〈ださい0 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金畲留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジッドでお申し込みの方〕 — 

參電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま m 
でお送りください.•現金特別価格でクレジットが利用できます:残金のみに金利がかかります參個 ™ 


利 


南口 

徒歩2分 


至秋葉原 



下 

t 
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周辺機器コーナー 


(送料¥1,000•消費税別) 


カラーイメージスキヤナ 
名 BJX -325 X 
卜〜/ 定価 ¥190,000 

特価 ¥ 143,000 

ビデオスキヤナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

_ 特価 ¥ 135,000 

プリンター(ヶーブル用紙付） 

• MJ -500 V 2 (エプソン) . 特価¥51,300 

• MJ -1000 V 2(") . 特価 ¥71,300 

• VP -1047 PC ( 〃 ）. 特価 ¥49,000 

• BJ -220 JC (キヤノン)……特価¥61,300 

• BJ -10 VLite ( " ) ■……特価¥36,000 

• BJ -15 VPRO (") …•… 特価 ¥54,000 

• LBP - A 404 GII ( 〃 ） …•…特価 ¥99,500 

• BJC -820 J ( » ) •■…特価 ¥154,300 

• JET 505 J plus ( yhp ) ••…特価¥53,300 


カラーイメージジエツト 


■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥ 128,000 


FDD (5 インチ X 2 基） 

■ CZ -6 FD 5 

定価 ¥99,800 
P&A 起特価 

¥ 49,800 


光磁気ディスク ( XB 日00□用） 

■ CS - M 120(コパル) 
■ケーブル、夕-ミネ-夕付¥178,000 
特価 ¥ 96,500 

■ LMO - FMX 330 
♦ケ-ブル、ターミネ-夕付 ¥178.000 

特価 ¥ 135,000 


❿ CZ-6TU. 定価 ¥ 33,100 ►特価 ¥ 23,900 

• CZ -8 NM 3 ……定価¥ 9,800 ►特価¥ 7,200 

• CZ-8NT1 定価 ¥ 13,800 ►特価 ¥ 10,000 

• CZ-6BE2A …" 定価 ¥ 59,800 ►特価 ¥ 42,800 

• CZ-6BE2B ••… 定価 ¥ 54,800 ►特価¥ 39,300 

• CZ-6BE2D … •定価 ¥ 54,800 ►特価¥ 39,300 
•SH-6BF1 ……定価¥ 49,800 ►特価¥ 36,500 

• CZ-6BP1• 定価 ¥ 79.800 ►特価 ¥ 57,000 

• CZ-6BM1 •……定価¥ 26.800 ►特価¥ 19,300 

• CZ-6SD1 定価 ¥ 44,800 ►特価 ¥ 32,500 

• SH-6BN1 •…… 定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 21,800 

• CZ-6BV1 •…… 定価¥ 21,000 ►特価¥ 15,200 

• CZ-6BC1 •…… 定価 ¥ 79,800 ►特価 ¥ 57,000 

• SH-6BG1• 定価 ¥ 59,800 ►特価 ¥ 43,800 

• CZ-6PV1• 定偭 ¥198,000 ►特価 ¥142,000 


•CZ-6BS1 … ••… 定価 ¥ 29,800 ►特価¥ 21,500 

• CZ -8 NJ 2 •……定価¥ 23,800 ►特価¥ 17,500 

• CZ -6 BL 2 •……定価 ¥ 298.000 ►特価 ¥214,000 

• CZ -6 CSK 674 C 用)定価 ¥ 12.000 ►特価 ¥ 8,900 

• CZ -68 HA . ►特価 ¥ 91,000 

春 CZ-6CRKRGB トプル)•定価 ¥ 4,500 ►特価 ¥ 3,600 
•czm 抑コン•ル)•定価 ¥ 5.500 ►特価 ¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2 • 定価 ¥ 45,800 ►特価 ¥ 33,300 
• CZ -5 MP 1( x »)30 用).定価 ¥ 54,800 ►特価 ¥ 42,000 


■システムサコムボード 

• SX -68 MIKMIDI ) 

定価 ¥19.800 ►特価 ¥13.500 
• SX -68 SC ( SCSI ) 

定価 ¥26.800 ►特価 ¥17.500 


( X 68030 用） 

• CZ -5 BE 4 
定価 ¥54,800 

• CZ -5 ME 4 w won 
定低 ¥49.800 P 干册卿 


► ¥42,000 


X 6 B 0 □□用ソフト コーナー 


(送料¥700•消費税別） 


• Z's STAFF PR 068 K Ver .3.0( ツァイト) 
. 定価 ¥ 58.000 ► 特価 ¥ 37,500 

• Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 27,000 

•マジックパレット(ミュージカルプラン） 

. 定価 ¥ 19.800►特価 ¥ 14,200 

•た一みのる 2( SPS ) 

. 定価 ¥ 17,800 ► 特価 ¥ 13,000 

• Mu -1 S 叩 er (サンワード） 

. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 28,500 

♦サイクロン EXPRESS 068 
. 定価 ¥ 98.000 ►特価 ¥ 69,000 

• Video PC for X 680 X 0( マイクロウェアシステ^ズ） 
. 定価 ¥58,000 ►特価 ¥46,400 

• X WINDOWS V .11.5( マイクロウェァシステムズ） 
. 定価 ¥30.000 ►特価 ¥25,500 

• Double Book IN (計測技研） 

. 定価¥ 12,800►特価¥ 9,600 

• 0 S -9/ X 68030 V . 2.4.5( マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥ 25.000 ► 特価 ¥ 19,900 

• C&Professional Pack V .3.2 (マイクロウェアジャパン〉 

. 定価 ¥ 80.000 ► 特価 ¥ 57,800 

春マチエール Ver . 2.0 

. 定価 ¥ 39,800►特価 ¥ 28,800 

• CZ -213 MSD MUSIC PR 068 K 
. 定価 ¥ 1 8,800 ► 特価 ¥ 13,200 

• CZ -214 MSD SOUND PR 068 K 
. 定価 ¥ 15.800 ► 特価 ¥11,300 

• CZ -215 MSD Sampling PR 068 K 
. 定価 ¥ 1 7.800 ► 特価 ¥ 12,500 

* CZ -220 BSDDATAPR 068 K 
. 定価 ¥ 58.000 ► 特価 ¥ 40,000 

• CZ -225 BSV Multiword Ver .2.0 
. 定価 ¥ 32.000►特価 ¥ 23,000 

• CZ -243 BSD CYBERNOTE PR 068 K 
. 定価 ¥ 1 9.800 ► 特価 ¥ 15,000 

• CZ -247 MSD MUSIC PR 068 K ( MIDI ) 

. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ -2496 SD CANVAS PR 068 K 
. 定価 ¥ 29.800 ► 特価 ¥ 22,000 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK . グ（一部ソフト除く） 


• CZ -251 BSD Hyperword 

. 定価 ¥39.800_ 特価 ¥ 29,400 

• CZ -253 BSD CARD PRO 68 K Ver .2.0 
. 定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,700 

• CZ -257 CSD Communication PR 068 K Ver .2.0 
. 定価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ -258 BSD Teleportion PR 068 K 
. 定価 ¥ 22.800 ►特価 ¥ 16,900 

• CZ -261 MSD MUSICstudio PR 068 K Ver .2.0 
. 定価 ¥ 28,800 ►特価 ¥21,200 

• CZ -263 GWD Easypaint SX -68 K 
. 定価¥12,800►特価¥ 9,800 

• CZ -264 GWD Easydraw SX -68 K 
. 定価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ -265 HSD NewPrintShop Ver .2.0 
. 定価 ¥ 20.000 ►特価 ¥ 15,400 

• CZ -266 BSD PressConductor PR 068 K 
. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ -267 BSD CHART PR 068 K 
. 定価 ¥ 38.000 ► 特価 ¥ 29,800 

• CZ -271 BWD EG-Word 

. 定価 ¥ 59.800 ► 特価 ¥ 44,900 

• CZ -272 CWD Communication SX 68 K 
. 定価 ¥ 19.800 ► 特価 ¥ 14,500 

• CZ -275 MWD SOUND SX 68 K 
. 定価 ¥15.800 ►特価 ¥11,500 

• CZ -284 SSD 0 S -9/ X 68000 Ver .2.4 
. 定価 ¥ 35.800►特価 ¥ 25,600 

• CZ -286 BSD BUSINESS PR 068 K 
. 定価 ¥ 28.000 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ -288 LWD 開発キット ( workroom ) 
. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 29,700 

* CZ - 2891 WD 開発キット用 ツール 集 
. 定価 ¥12.800 ►特価¥ 9,600 

• CZ -290 TWD SX - WINDOW デ f スクアクセサリー集 
. 定価 ¥14.800 ►特価 ¥11,500 

• CZ -294 SS (5*)/ SSC (3.5*) SX - WIND 0 W Ver .3.0 
. 定価 ¥ 1 9,800 ►特価 ¥ 15,200 

• CZ -295 LSD C-Compiler PR 068 K Ver .2.1 NEW KIT 
. 定価 ¥ 44,800 ► 特価 ¥ 32,500 
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參定休日/毎週水曜日 FAX. 03-3651-0141 
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• CZ -600 C ¥55,000 

• CZ -601 C ¥65,000 

• CZ -611 C ¥70,000 

• CZ -652 C ¥75,000 

• CZ -612 C ¥95,000 

• CZ -603 C ¥85,000 

• CZ -653 C ¥78,000 


• CZ -612 C ¥90,000 

• CZ -623 C ¥110,000 

• CZ -674 C ¥108,000 

• CZ -634 C ¥130,000 

• CZ -644 C ¥178,000 

※上記は単品価格、モニター 
別売。 


[ if 古品1 限定 

• CZ -674 CH 

• CZ -608 DH 

¥ l 3 ^ iS 00 

• CZ-674CH*^ 

*68000 専用モニター付 

¥128,000 


限定 

» CZ -634 CTN (チタン）（中古） 
• CZ -613 D (グレー）（新品） 

¥ 190；000 

(モニタ4を CZ て 614 TN (チタン)に 
変更の場合 ^20.000 加算） 


(EWlli 

• r CZ^634C 


• 68000専用モニター付 

¥158,000 


_古品 1 限定 

• CZ -644 CTN 

• CZ -604 DB 

¥22^000 

( S ^ R » 

• CZ -644 CTN ^5» 

• 68000専用モニター付 

¥198,000 


P & A 新本店 



至干受 


ズバリ 
ご奉仕 


P & A ならではの 


E 新品パソコン 

5年保証 


■.業界 Nil の " PSA メンテナンスサポート" 


最高の保証システム 


T 業界最畏の新品パソコン5年保証 
(※モニター•プリンタ ー3 年間保証.グ※一部商品は除きます〇 ) 

②中古パソコンの1年間保証（※モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証.ゲ） 
⑬初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます。） 

通)永久《取保証 

⑤配速日の指定 OK// (土 b « •日墦•祭日も OK •グ） 

⑮夜間配達も QK//(*PM6:00 〜 PM8:00 の間※一部地域は除きます。) 


便利でお得な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ 
e 業界 No 1の低金利// 

3月々の支払いは¥1,000より 
4 9ヶ月先からのスキップ払い〇 K // 

SB 4 回までの分割、ボーナス併用 OK " 

&カレッジクレジット 
7ステップアッブクレジット 
日ポーナスだけで10回払い OK // 

9現金一括支払い QK/Z 
⑽商品到簡払い OK // (代引き手数料が必要になります:10万円まて900円） 
(※商品•金額ご S 1 K の上、 S 8 行振込•現金害留にてご入金下さい〇) 


I 法人向け 

リースシステム 
業務に*«なシステム 
を構築します， 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうそ 


〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所 • お名前•商品名等をお知らせください:> 
(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 (株) ピー•アンド，エー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.1 

8.1 

10.9 

15.2 

20.0 

25.8 

33.6 


IISr^03-3651-1884o F 3 A 3 Si-oi4i 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格…完動品.箱/マニュアル/付属品の価格です。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください〇) 

#買取りの場合…現品が萧き次第、2日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は轉留て’公送り致しキす 

•近郊の方は P & A 本店に直接お持ちください。即金にて¥1,000,000までお支払い致します。 


•最新の在庫情報•価格はお電栝にてお問い合せください。 

#買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します..!羊しくは電話にて、お問い合せください。 

參価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください。 

•本商品の掲載の商品の価格については、消費税は、含まれておりません 

•現金香留及ぴ紐行振込でお申し込みの方は、上纪商品の料金に3%加算の上で s 申し込み下さい,詳し〈は、お電話てお問い合せ〈ださい 



籲現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に 3% 加算の上お申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい,, 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA 特選パソコンラック S 0 A チェアー（消贄税込み)(送料無料、離島を除く) 


中古•高価現金買取り/下取り OK // 


P & A 特選今月の中古特選品 


通前通り 

























































































































































































安いのに親切 TSUII^UIVtO 


i 4/18 からはゴールデン•ウィーク.セールが始まります!！ 


フレッシュ ■ スタ-卜，セ■ル聞催中!! 

ツクモと一緒に新しいスタートを切りましょう！！ 


4ハ7まで 


CF ON AIR 中!！ 

「安い春見つけた!」 

ツクモがあなたの 
フレッシュライフ 
(新生活)を応援し 
ます。 

〜イメージガー祕 
智靜香さんも元気 

を彩ってます!!〜入学祝はパソコンがいいね! 



★晒格はどれも、ど~んと安いツクモ特価だから、欲しいものがたくさん貫龙るネ //★ 


X 680 x 0 シリーズ本体 

大好評に付き_、.特別セ，ル延長!！ 

なんと 



CZ-674C-H(X68000 CompadXVI). 

TS-XFDCA をイ吏えば、 

5インチモテ*ル X 68000 シリ-ス''を 
外部 K ライアとして使用可能！ 


超特価¥98,000眚 



mtmmm 


是非、2台目のマシンとしてどうぞ 


おすすめの合わせ!! 

CZ -500 C-B . 定価 ¥398.000 

210 MB ハードディスク… .サービス 

ツクモ特価¥318,000 

CZ -300 C-B . 定価 ¥ 388,000 

TS-XFDCA . 定価 ¥ 9.800 

ツクモ特価¥295,000 


満問製作所の商品も取扱中! ^ 


X 68000 CompadXVI 24 MHz 改 
RED ZONE . ツクモ特価¥ 160,000 

RED ZONE + MK - FD 1... ツクモ特価¥ 180,000 



満開製外付け5インチ FDD 

MK - FD 1. ツクモ特価¥39,800 

MK - FD 1 (カラ-リンク''モテ''ル)…… ツクモ特価¥44,800 


ディスプレイも 
特別価格にて提供中! 


CZ -607 D (1 4型カラ-テ’' ィスフ。レイテレビ). 
CZ -608 D (14 型カラ-テ'ィスフ。レイ） ....... 

CZ -615 D (1 5型カラ-テ'' ィスフ。レイテレビ). 
CZ -621 D (21 型カラ-ディスフ。レイ) . 


ツクモ特価¥ 60,000 
ツクモ特価¥ 69,000 
ツクモ特価¥132,000 
ツクモ特価¥125,000 


大容量記憶装置 


S C S 1 ボードが必要な場合には 
セット価格に¥22,000加党となります. 


ハードディスク 

120 MB ハードディスク 
200 MB ハードディスク 
240 MB ハードディスク 
340 MB ハードディスク 
540 MB ハードディスク 


ツクモ特価¥39,80ル 
ツクモ特価¥42,80ル 
ツクモ特価¥49,80ル 
ツクモ特価¥69, 800' 
ツクモ特価¥99, 800' 


X 68000/030シリーズ用 R A M ボード 

SH -6 BE 1-1 ME(CZ 600 C 専用) . 

PIO -6 BE 1 - AE ( ace / pro / pro 2 シリ-ズ用） . 

PIO -6 BE 2-2 ME (拡張スロット用} . 

PI 〇 -6 BE 4-4 ME (拡張スロット用) . 

SH-5BE4-8M(X68030 シリーズ用） . 

CZ -6 BE 2 A(xvi 専用) . 

CZ-6BE2D(CompactXVI 専用) . 

TS-6BE2B(CZ-6BE2A/D 用拡張 RAM). 

XSIMMl 0(8 MB 搭賊仕梯，拡張スロット用) . 


ツクモ特® 
¥ 10,800 
¥ 10,800 
¥22,800 
¥38.800 
¥44,800 
¥42,500 
¥29,800 
¥29,800 
¥53,800 


M 0 特邐セツト 


k 


Panasonic 

LF- 310 0B 

MO メディア 
SCSI ケーブル 


定価 ¥178, 000 

付屋 

サービス 

ツクモ特価¥99,800 




コパル 

CS-M120PX (ブラック> 

SCSI ケーブル 
M 〇メディア 
ターミネータ 


定価 ¥178,000 

サービス 

サービス 

サービス 


ツクモ特価 18,000 


SONY 

RMO-S360 

ィア 

SCSI ケーブル 


SONY 

RMO- 

MO メデ 

SCSI う 


定価 ¥169,000 
付属 

サービス 


ツクモ特価 ¥128,000 


f コレが欲しい! j とお決まりになつたら、 

お電話一本!お気 B にどろそ 今すぐ!! 

〇1 20-377—999 

通販センター • . • 03-3251-9911 油•品につぃてのお問ぃ (5 •わせは各诉またば通阪へ0 


ツクモ IN 名古屋（ 2 篇 


クレジツト应い 

/1々¥3.000以 J . : なし 

g •冬ボーナス211払ぃも受付中! 

各種リース払い 

〈わし〈は各 店に お間い合わせ!••さい 
ゲ-ス i : fr わせてご承;けす 

現金書留払い 

f 101-91 料: 都 千代田鯛&抑 H 35 号 
フク モ通販センタ"* 0 h!X 係 

力ード払い （¥5.000 以上） 

力- K , セン K ラル.シヤノクス※ご本人揉より 
iW で通阪部へお申し込みドざい, 

全国代金引換え配達 

お中し込みは TEL 03-325 I -991 1へお屯 
，和本! 紀 述11の指定もできます 

銀行振込払い 

M !: TEL で挪け H ご賴 K さい— 

娜行 扶素原 支 ft か1009939 

Itir'-A 


第ーアメ横ビ 



ル内、 

第二で j 横ビル内ノ 


ツクモ IN 札幌( 




横山 


名古疆1,号店 TEL 052 (263) 16550毎 H 火■日 
名古疆2帚店 TEL 052 (251) 33990毎1水■日 


depo ■■ 札轘店 TEL 011 (241) 22990毎«木«日 


DEP 0 店 TEL 011 (242) 3199 0毎1木■日 













































































































CD-ROM ドライブ (2 梅通） 

ELECOM ECD -250 _HIBA ドライ r ) ツクモ ！ 

東芝 XM 4100 AfTOSHIBA ドライ r ) ツクモ 

_ec LCD -500 (SONY ドライ r ) ツクモ i 

sony CDU -7811 (sony ドライ： r ) ツクモ ！ 

緑電子 cxa -3 oi(nec ドライ: n ツクモ 4 

6連装 CD—ROM ドライブ 

PIONEER DRM-602X(2 倍速） ツクモ特価¥ 77,000 

DRM-604X( 4 速） ツクモ特面 78,000 

CD-ROM ドライバーソフト +SCS I ケーフ •ルツクモ特価 ¥ 9,200 




ソフトウェア 

ツクモ相個 


ツクモ特* 



¥ 20,000 

SOUND SX -68 K . 

¥ 12,600 


Technical Tool Kit V .2.4.5. 

..¥ 16,000 

Communication SX -68 K . 

¥ 16,800 


UltraC&Professional Pack VI . 36,000 

Matier Ver 2.0. 

¥ 29,800 



¥ 24,000 


^ 4,800 



¥ 15 , R 00 


¥ 15,800 



mu nnn 


¥ 12,800 


C COMPILER PRO -68 K Ver 2.1 NEWKIT ¥ 35,800 

EGWordSX -68 K . 

¥ 47,800 


Easydraw SX -68 K . 

¥ 15,800 

Workroom SX -68 K ( SX-WINDOW 開発キット) 

¥ 31,800 



...If 10 f 200 


¥ 10,200 




倉庫番リベンジ SX -68 K . 

¥ 5,440 


ツクモ IN 東京❿ 平日 AM 10:45 〜 PM 7:30 日■祝 AM 10:15 〜 PM 7:00 〜ックモ全店、3月末日まで無休営業となります- 



MIDI コンピュータミュージック特選セット 

Roland セット 
SC-55mkII 定価 ¥69,000 

SX-68MII 定価¥19,800 

Mu-1GS _ _ 定価¥28,000 

合計定価¥116,800 




パソコン通信 

モデム 

AIWA PV-AF144V5. 

OMRON MD144XT10V 

MicroCORE MC1440FX •… 

Panasonic TO-703B. 

通信ソフト 

た一みのる 2. 

Communication SX- 08 K. 


ツクモオリジナルシリーズ 

TS-3XR シリーズ X680x0 用外付けドライブ 

•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ- マット対応 
• Human 68 K Ver .3.0 以上が必要 
• CompactXVI/ 68030 用ケ -T ル付 
TS-3XR1B 1 K ライ r 定価 ¥33.800 

ツクモ特価¥26,800 

TS-3XR2B 2 卜•ライ r 定価 ¥46,800 

ツクモ特価¥36,800 



阳定販売中（好評に付き、塯産致しました。） 

カラ-イメ-シ•ユニット接続ホ-ックス___ 

TS-VTBOX 定価 ¥ 彳 9 , 8 。。ツクモ特ギ f 7,800 

• CompactXVI / X 68030シリ-； T に於■イヌ-シ’エツトを接続する為のアタブタ-です. 


3 J9U ij— 79? 1 

Music Card for X 680 x 0 ( TS -6 GM 1) 宑売記念特価 ¥39, 800 

•M 丨 D 丨ボードに GM 規格の音源を搭載しております。これ 1 枚で手経に MI D I コンピュータ 
ミュージックが楽しめます。 


プリンター 


48ドットカラー熱転写プリンター 

CZ -8 PC 5 -BK ツクモ特価 ¥39,300 

バブルジェットプリンター 

RMOVLite ( KHW : ブト)ツクモ特価¥38,500 


〜 NEW_ 

カラーバブルジェットブリンタ— 

BJC-600J 

{ケーブルセット} 

定価 ¥120,000 

ツクモ特価¥99,800 


|カラーイメージスキヤナー 


0 


CZ-8NS1 
JX-325X 

Q 

CZ-6BM1A 


ツクモ特 fiB¥ 79,800 
ツクモ特依¥735^00 


ツクモ特面¥ 19,000 



動画を始めてみませんか 

ビデオ入カユニット CZ -6 VS 1 

定価 ¥178,000 

MC 68020 (25 MHz ) の 32 BitMPU を搭載し、 SCSI インターフェイスを介して 
パソコンへデータを転送。動画 • 静止画を簡単に保存出来るアプリケーション 
ソフト「ライブスキャン」 

を標準装備。1,677万色 
まで対応し、最大640 X 
480ドットの高解像度で、 

高速取り込が可能です。 



コンピュータアート 

スーパー グラフ ィ ック ツール 

DrawingPad -定価 ¥ 76,500 

Matier Ver 2.0 _ _ • 定価 ¥ 39,800 

合計定価 ¥116,300 


ツクモ特価¥ 88,000 


BJ C -600 J …定価 ¥120,000 
プリンタ ー ケ ー フル •• •定価 ¥ 4,800 


Matier Ver 2.0* 


■ 定価 ¥39,800 


合計定価¥164,600 


ツクモ特価28,000 


クレジ ツ ト金利が5んなにお安くなりました！! ~ これで欲しかったパソコンが ■ 入出来ます !!^ 


支払回数（回} 

nr 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

20 

24 

30 

36 

42 

48 

54 

60 

分割払い手数料率(％) 

2.5 

3.5 

4.5 

5.5 

6 

9 

11.0 

12 

12.5116.5117 .5 

22 

23 

28.5 

29.5 


ツクモグローバル JCB カード登塌!! 

好評 18才以上なら 

入会者受付中！ a 学生でも OKI 

JCB ならではの国内、海外サ-ビスにツクモオリジナルの特典をプラス。 
お支払いはプランに合わせて、1回 -2 回.ボ-ナス-括.リボルビング払いか 
ら S べるのでとても翻!!ックモ各店備え付けの入会申込書にてお申し込 
み下さい。詳しくはグロ-バル事務局 03-3251-9898 または各店へ。 


その2 ノ\ィオリテイなのにこんなに安い 


その1■憤れてしまうとマウスがいらない 


ツクモ特価販売中 


ております。 



0000 - 00 . 
08008 08 

7 ^ 7^46 

¥ 3 ¥ 3 ¥ 3¥3 
晒偭面偭 
特特特特 
モモモモ 
クククク 
フソフフ 


36 
f J 

¥¥ 

S 

特特 

モモ 

クク 


くは各店までお 


!蜃■冬ホ—ナ 


超低金 

















































































POLYPHON0 

■ POLYPHON はアクセラレータではありません！ 

POLYPHON はサブ MPU ボードです。アクセラレータと異なりメイン(本体)の MPU には 
干渉されません。従って、メインとは別のタスクとして処理できます。ですから 
POLYPHON 用のアプリケーシヨン実行させながら、別のプログラムを X68000 本体で実 
行するといつたことも可能となります。ポリフ オン システムとの組み合わせにより、 DoGA 
(RENQX) や GCC ■ HAS . HLK などの実行ファイルも X68000 本体と同時に別タスクとし 
て動作可艦 P0LYPH0N-24 使用時にはノ 〇 オー マンスが約 2.0 〜約 2.4 倍に向上します。 

■ POLYPHON はメモリボードにもなります 

POLYPHON 上にはサブ MPU が使用する 2M 巳の他に X68000 本体用のメモリを最大 
8MB 搭載できます (0MB/8MB モデルとして販売)。本体用メモリ部分は純正メモリボード同 
櫛こ獅できます(サブ用メモリはどちらのモデルも 2 M 日ですが、こちら I 繼 S できません)。 

■ POLYPHON はコブ□ボードにもなります 

POLYPHON は]プロを鑛することが出来ます (] プロ付モデルは装着済)。コブ□部分 
は純正互換ですので' FL0AT3 などで簡単に利用することが出来ます(コブ□機能は本体用 
として機能します)。コブ□無モデル購入の方は' 差額にてコブ□のみの^もします 0 

■ POLYPHON は MIDI ポードにもなります 

POLYPHON 上には MIDI コネクタを装備 (1IN/20UT) しています。残念ながらこちらは純 
正非雖ですが、 Z-MUSIC,MLD.RC システムをはじめとする各種ミユージツクドライバー 
も POLYPHON の MIDI 0 じ T をサボートしているので安心です。また、市販ソフトに関しては 
P0LYPH0N-MIDI 対応;（ツチを用意していますので、こちらを利用すれば問題なく利用でき 
ます。(ノ （ ツチは PCLYPH0N システムディスクに付属)(市販ソフトでも Z-MUSIC 対応なら 
ば、 Z * MUSiaDtM えのみで動作します） 


お買求め•お問い合せは… 

弊社製品は 面販のみ の販売で SHOP ではお求めにな 
れませんっ詳しし、賊入方法や細かい仕様などの資料を 
用息しておりますので、郵便番号•住所(都道府県から 
お願いします〉•氏名を明記の上、ハガキにてご I 傅求く 
ださい(代金を®接送らないで下さい ) e 

毎日沢山の資料請求のハガキが届いておりますが、 
K 速先不明で返送されてくるものがあります:.難しい 
文字には桄み仮名を付けて下さい。 


お願い… 

珉近電話番号間通いの苦1育が多くなっております 
弊社诹牯番号、脚社サホートネット黹話番号前後へ黹 
話する方がいらつしゃるようですが.該当番号者は大 
変迷惑しているとの苦情が入りました。他番号への m 
sg はご邋慮下さる桶お糊い致します。 


体にない付 j 曬能も提供します 

POLYPHON には本体にない機能としてステレオ PCM 機能を提供しでいます。 
POLYPHON 上にステレオ出力端子を備え、高品質に PCM を再生します。 


POLYPHON^ifPg 

POLYPHON メインメモリ 8MB モテル 
POLYPHON メインメモリ 8M 巳モテル (68881 付) 
POLYPHON メインメモリ 0M 巳モデル 
POLYPHON メインメモリ 0M 巳モテル (68881 付) 


¥85.000( 棚 lj) 
¥95.000-(税 glj) 
¥62.000 ■翻) 
¥72. 000•(棚) 


遂にアップグレード開始 

大変おまたせ致しました。 POLYPHON- 16から P0LYPH0N-24 へのアップグレードが始ります。詳し 
いアップグレード方法は DM にてご案内致しますので，そちらをご参照下さい。 

POLYPHON システムディスクの/(ージョンアップを受け付けています。随時*新の内容でお届けします。 
こ希诏のユーヴーは80円切手6枚を希望メディア (3.5’ または5_>を明記した上で、弊社まで送ってください。 
(プランクディスク3枚と返送用 W 手でも司）（照新版は平成6年3月10日版） 


■ X 680 x 0 用外付大容量八ードディスク ■ 

プ□グラム • 音楽データ • 画像データ•..と八ードディスクの足りない方にオスス 
メ。フォーマツト済のため、接続後にすぐ使用できます（パーティション分割する場 
合は、一旦領域解放し、再度領域を確保してください)。 

1.3GB (D) 平均アクセスタイム 10ms ¥153,000- ( オススメ） 

1.8GB (Q) 平均アクセスタイム 10ms ¥178.000- 

2.4GB S) 平均アクセスタイム 8ms ¥238.000- 

2.4GB F) 平均アクセスタイム 1 1.5ms ¥223.000- 

3.4GB (S) 平均アクセスタイム 11 ms ¥288.000- 

270MB (Q) 平均アクセスタイム 10ms ¥49.800- ( NEW !〉 

Syquest 3.5” 270MB リムーバブル お問い合せ下さい - (NEW ! ) 

Q は Quant し m ドライブ使用 S は Seagate ドライブ使用 F は Fusitsu ドライブ使用 D は DEC ドライブ使用 
(容■はすべてアンフォーマツト状態ですのでフォーマツト後の容置は多少変わ D ますのでご了承ください） 
すべてケーブル付。 

その他の容■も取り扱っていますので、お問い合わせください。 


株式会社ネオコンピュータシステム 

120東京都足立区綾瀬1 -33-7-103 
NEO TEL 03-5680-7531 (土.日.祝を除く AM 1 0:0 OPM 4:00； 
COMPUTER FAX 03-5680-7539( 醉より FAX 番号臟 1 になっています） 
SYSTEMS iu NET 03-5680-7533 (サボート専用ネット） 



X 68 K - PPI 自作派御用達 K 55 コン代チポード 


当社は博物館や科学館等の展示物(八ード•ソフト)を制作し T しヽます0この技術と経験から X 68 シ 
リーズ用 I / F ボード 「 X 68 K - PPI 」 を制作しました。グラフィックや音楽と同期してソレノイドやモータ 
一を動かすのに必要なインター フエー スボードとして作られたのが 「 X 68 K - PPI 」 です。 

•48 ビット I/O ボード。セミキット。•バ PD 71055 (8255 コンパチ )2 個搭載。#入出力用バッファ 
1 C を搭載できるエリアを用意。 （8 ビット X 6個分）籲 X 68030 対応。籲全回路図公開。使用してい 
る GAL の論理も公開。籲定価22,000円(送料•税込み） 

注意：本製品はセミキットです。入力出コネクターやバッファ1 C 、プルアップ抵抗等は添付じ c おりません。ユーザーにて御用意お願いします。 
(山- FAP -60-07.02 B 等。)半田付け作業が必要です。 




注意：シャープ製パラレルポード 

CZ -6 B N 1との互換性はありません。 
「マチエール」 は ㈱ サンワードの製 
品です。 「 Z，s STAFF PRO -68 K 」 は 
㈱ ツァイトの製品です。 


X 68 K - SCAN 電脳絵師に贈るスキャナボード 


エプソン GT シリーズスキャナで高速入力を行うためのボードです。 X 680 x 0 の優れたグラフィック 
エディター「マチエール / Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3.0 j で使えます。(添付ソフト使用時。） 

♦エプソン GT シリーズスキャナ用パラレルボード。拳接続ケーブル付き完成品。參「マチエール j 
「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3.0 j でパラレル入力ができるようにするソフト添付。 (5/3.5 インチ 
同梱)參 X 68030 対応•「マチエール j で 512 X 512 ドット6万5千色を1分強で入力。 （ X 68030 使 
用時。ちなみに RS -232 C 1 9200 bps で7分17秒。当社測定）參対応スキャナ:エプソン GT -1000/ 
4000 /6000/6500/8000( GT - 6500にはエプソンのシリアル.パラレルボード GT 65 RSPRB が 
必要です。)參全回路図公開。ソフトはソースも添付。コピーフリー。•増設プリンターポート/汎用 
パラレル入出カポートとしてもお使い頂けます定価29,000円(送料.税込み） 


=通信販売の方法= 

ご注文 ( i 、 住所.氏名（会社名） . TEL . 品名.個数を明 E の上,郵便振替か現金書留にてお願い致します。入金確認後発送い 
たします。現金書留の場合はおつりのないようにお願いします。振替手数料'書留送料につきま UT はお客様負担となります。 
(送料•消費税は代金に含む)その他技術的なご質問等 FAX . 郵便にて受付けております。 

郵便振替:東京 0- B 65905 


株式^:科学工芸研究所 

〒164東京都中野区本町5丁目14番23号 
TE L .03( 5385 )4651 FAX. 03( 5385) 4650 























E 33 金融■経済、21世紀への転換の構造 

パラダイム•シフト 

筒井隆著•四六判*284頁定価1,600円 



I パラダイム 〔 Paradigm 〕 とは 
ある時代およびある集団での支配的な 
I ものの見方、考え方、のこと。 



金融工学という新いヽ視点から 

2000年までの日本•世界の経済環境の変化を 

分析•予測したビジネス書 


一見、錯覚して見える現代社会や経済システムに 
も、その背景に一つの大きな筋書きが隠されている 
ように思える。金融工学が今日の経済世界のドラス 
ティックな変化の鍵を握っているような気がしてな 
らない。 

金融工学という聞き慣れない言葉が、今日の日本 
経済と世界経済を解釈するうえで、どうしても避け 
て通れないキーヮードにすでになりつつあるように 
思える。ソビエトが崩壊し、冷戦が終わり、経済面 
でも信じられないようなパラダイムシフトが急速に 
起きつつある。 


そのような変化の陰に、金融工学の跳梁が見え隠 
れするようになったのは最近のことではない。今日 
の世界経済、日本経済は、すでに金融工学の概念を 
持ち出して説明しなければ、何も理解できないス 
テージに到達している。これは、もしかしたら、資 
本主義の最終段階の出来事なのかもしれない。 

まえがきより 


■内容 


第一章金融工学に侵食される日本経済 

1バブルの誕生 6外部不経済 

2株式 7保守党一党支配の終焉 

3相続税対策としての不動産 8日本経済の展望 

4銀行不倒神話 
5迷走する行政指導 


第二章金融工学が跳梁する世界経済 
1金融情報産業 
2金利裁定 
3安全金利 
4為替裁定金利 
5 ユ ー ロタラー 


近刊 


新たなるハイテク成長神話の台頭 


ダウンサイジング • サバイバル 

筒井隆著•四六判. 304頁定価1,800円 


『バラダイ厶•シフト』の著者による姉妹編 
ディジタル双方向 TV を核とした情報家電市場。 

この巨大マーケットが低迷する情報ハイテク産業を救う! 


バブル崩壊後のダウンサイジング不況の直撃を受 経済予測をもとにグローバルな視点で考察した、 
け、情報ハイテク企業の成長神話は崩れさった。 21世紀へ向けての変革のシナリオ。 

迷走する情報ハイテク関連産業の行方を、今後の 


•定価は税込です鲁お近くの書店でお求めください 


_ $出版事業部 


















新刊.近刊_ IIS 5 J ] ソフトバンク 株式会社/出版事業部 

RPG 幻想事典戦士たちの時代 

司史生•坂東いるか共著定価1,800円 

ファンタジ ーRPG の背景である中世という時代の解説書。 RPG の代表的キャラクターでもある戦士(騎士•兵士•武士)の活躍を中心にわかりやすくまと 
めました。平易な文体と緻密な史実の考証により、 RPG ファンの少年•少女から歴史読物ファンの大人まで、幅広く読める内容です。 

ソフトバンクスーパーガイドシリーズ 

フアイヤーエ厶プレム 又ーパーガイド 

The スーパーファミコン編集部編定価780円 

任天堂から発売されたスーパーファミコン用ソフト「ファイヤーェムブレム」の徹底ガイドブック。全44マップの解説および戰略に必要なアイテム•ュ 
ニットデータを完全にフォローしています。類書にはない登場キャラクター事典が^■いています。 

NetWare386/J リファレンス 7 二 ]アル 

池田安広著定価2,700円 

本書は、 NetWare ューザで MS-DOS コマンドの知識を踏まえていることを前提に、 MS-DOS コマンドとの比較、過去の経験談を入れながら NetWare 
を解説しています。本書の構成は、 1)MS-DOS と NetWare の環境の違い 2) リファレンス マニュアル 3) ログインスクリプト 4)APPEDIX (トピックス- 
ワークシー 卜 _Q&A) となっています。 

すぐに使える NetWare Lite/J 

山口至著定価2,900円 3.5_'2 HD ディスク付 

小規模 LAN の代名詞とも言われる 「NetWare Lite」 をいかに設定したら、簡単かつ失敗しないかをわかりやすく、丁寧に解説しました。実際に運用し 
ていく際に便利なューティリティ•ツールを付属の 3_5"2HD ディスクに収録しています。 

一太郎 Ven5 for Windows SUPER BOOK 

ェクスメディア著定価2,000円 エント ソー ユーザ猜 

Windows 上で一太郎をどのように動かせば良いのかを見開き単位でわかりやすく解説。本書は Windows の基本操作に始まり、一太郎の特長を活かせ 
るような使用方法を丁寧に具体例を挙げ示しています。 

一太郎 Ver-5 for Windows SUPER BOOK 

ェクスメディア著定価2,000円 パワーユー 

本書は Windows と一太郎の両方をパワフルに楽々と使いこなしたいと希望するューザ向けの一冊。精細な記述性と便覧性を両立させるため、見開き 
形式にまとめました。 

一太郎 Ver.5 for Windows First Book 

山口学著定価2,500円 3.5”2 HD ディスク1枚付 

「一太郎はまったく初めて」という方でらくらく使いこなせるようになる格好の入門書。挨拶文から見積書、請求書まで、豊富なサンプルを収録したディ 
スク付なので、ビジネスでも、ご家庭でもすぐに役立つ一冊です。 

情報の共有化をめさす! 

AVH>LAN ドキュメントシステム導入ガイド 

小寺次夫著定価2,400円 

パソコン LAN で運用する文書データベースの導入によって実現する部門■部署レベルの情報共有システムの構築法を、身近で具体的な事例をもとに解 
説した、 LAN 導入担当者•管理者のための実践ガイドです。オフィス情報の統合化を目的とした LAN 導入にまつわる様々な失敗例や落とし穴も示しな 
がら、効率的で無理なく運用できる情報共有システム構築の考え方とノウハウをわかりやすく説明しています。 


定価はすべて税込です。お近くの鲁店でお求めください。 
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簡単申込夕 


代金引換 OK 


♦店頭販売もしており3す御来店大歆迎 
_単品販壳もしております烊しくは、お電話にてお間合せ下さい， 
• HARD & SOFT /ぐソコン、ワープ □ 


w 八ソコン^ 

r 業界最長 1 

•営業時間： AM 10:0 (h 

- PM 7：00 日•祭： AM 10:00 〜 PM 6:00 •定休日：毎週水曜日•第3日曜日 

Ism 

_ 保証一 

HQ03-3655-4454 

^0120-01-4865 [FAXl 03-3655-4436 


業界 NO.l のメンテナンスサポート 


最高の 保証システム 


1槳界 l ? ft の新品ハソコン5年保址ぃ1•モニター•フリンター3年 W 保 li " 
•J •一部 商品は除き ま T 2 中古/、 ノコンの1年間保 .♦•モニター •フリン ター 
6ヶ月間保証ク: 3 M 期不良交換期間3ヶ月(令新品商品に限らせていたたき 
ます 4永久 S 取保址5配逾日の指定 0 K / ハ土喵•日墦•罕日も 0 K :， 6夜 
Wfi 6 i *0 K "|4^»^6:00'-?^8:00の間♦一部地域は狳きます 


便利でお得な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料無料(ご利用下さぃ) 2業界№.1の低金利" 3月々 
の支払い U VI ,000よリ 4. 9ヶ月先からのスキッフ払い 0 K // 5. 84回 i での分 
割.ホーナス併用 0 K // 6._カレ'ンクレシット7ステ-/フアッフクレシ;;卜8ホ 
ーナスだけで10回仏い 0 K . ヴ9現金一括支払い 0 K / ハ10商品到着払い 0 K ク 
(代引き手数料が必要になります （10 万円まで900円| - i •商品•金額こ碑坊の 
上. S 8 行拫込•現金窨留にてこ入金下さい 
※店頭即決クレジットにて持ち帰り OK / 


P _™ op ^ 春の大特価セールダ 


X 6 日030八ードテイスクセツト 


① 


m 


厂 340 M 、 

、外付ノ 


籲 CZ -500 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター） 

• HD - K 340( モッキンバード） 
(ターミネーター、ケーブル付） 

• フロッピ-アダンシュゲ■ス ( X 68 ロゴ入り） 


合計定価 ¥592,600善 

PM 特価 ¥367,000 


• CZ-500C (本体） 

• CZ-608D (モニター) 

• CZ-5H08( シャープ） 

•フロッピーアタツシュケース 


合計定価 ¥590,800善 

PM 特価 ¥370,000 


② 


1 - * vaof ^ 


fw ^\ 

、外付ノ 


• CZ - 50 0 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター） 

• CS - H 500( Filo 、12 ms ) 
(ターミネータ ー、 ケーブル付） 

•フロッピーアタツシュケース 


合計定価 ¥640,800善 

PM 特価 ¥389,000 


④ 



拳 CZ-500C (本体） 

• CZ-608D (モニター) 

參 CZ-5H16( シャープ） 

•フロッピーアタッシュ <5 r —ス 


合計定価 ¥627,800善 

pm 特価 ¥403,000 


[本体の変更の場合 


① CZ -510 C に変更の場合¥71,000 

② CZ -300 C に変更の場合¥1,000 

③ CZ -310 C に変更の場合¥64,000 
上記加算して下さい。 


モニターの 変更の場合 


1 CZ -607 D (チューナー付)に変更の場合¥ 3.0001 tnt(r 
r ¥62.000 # 


下さい: 


2 CZ -615 D ( B ) (チューナー付)に変更の場合） 

3 CZ -621 D ( B ). に変更の場合 ¥58,000 j 

♦ 300シリーズにチューナー付のモニターを接校の**合 CRT ケー 
ブルを購入じ C 下さい 


XB 8000 Compact XVI セツト 

0 m 

② fll 
Jk| 9 

■.■■MjaaiuMTiT 巾醒^^- 

*CZ-674C (本体） 

• CZ-608D (モニター） 
*CZ-8NJ2( サイバーステック） 

• CZ-674C (本体） 

• CZ-608D (モニター) 

• 5TDD (5.X2) (CZ-6FD5 同等品) 

• CZ-8N J 2 ( サイパーステック） 

合計定価¥416,600 善 

PM 特価 ¥164,000 

合計定価¥456,400 善 

PM 特価 ¥209,000 

③ TV チューナー付 

3T— 

4 f ~ tv チューナー付 

rj 置 モニタ— 

• CZ-674C (本体） 

• CZ-615D(B) (ケーブ)レ付) 

• CZ-8NJ2 (サイバ —ステック） 

籲 CZ-674C (本体） 

• CZ-615D(B) (ヶーブル付） 

• CZ-6FD5(FDD'5"X2) 

• CZ-8NJ2( サイ〆<ステック） 

合計定価¥491,600 善 

PM 特価 ¥228,000 

合計定価¥591,400 毒 

PM 特価 ¥276,000 

■ Compact XVI •②を下記のモニターに変更の場合 

CZ -607 D-TN (定価¥ 99,80 0) に変更の場合¥ 3,00 0) 丨 — 下か 、 
CZ -621 D ( B ) (定価 ¥168,00 0) に変更の場合 ¥58,000/ 刀異し卜 e ° 


XB 8000/ XBB 030 周辺機器 


くプリンタ〉ケーブル付 

■ BJ -10 V Lite 

特価 ¥35,800 

■ BJ -220 JC 

特価 ¥59,800 

■ BJC -600 J 

特価 ¥92,000 


カラーイメージスキヤナ 

■ JX -325 X 

定価 V 190.000 V 

特価 ¥143,000 


FAX / DATA モテム(マイクロコア） 


■ MC 14400 FX 
定価 ¥46.800\ 

特価 ¥34,5(5〇 


• CZ -6 FD 5. 定価¥ 99.800岭特価 ¥ 49.800 

• CS - M 120 WA (コパル:…定価¥178,000岭特価¥ n 2.000 

• LMO - FMX 330. 定価 ¥ 178.000 峙特価 ¥ 135,000 

• CZ -6 TU . 定価¥ 33.100 峰特価¥ 23.900 

• SH -5 BE 4-8 M ( l /0). 特価¥ 45.500 

• 2 MB 增設 RAM ホード ( I / O ). 特価 Y 23.000 

♦4 MB 增設 RAM ボード ( I / O ). 特価¥ 38.300 

春 CZ -6 BE 2 A . 定価¥ 59.800岭特価¥ 42.800 

• CZ -6 BE 2 B . 定価¥ 54,800峰特価¥ 39.300 

• CZ -6 BE 20. 定価 ¥ 54.800岭特価 ¥ 39.300 


• CZ -6 BM 1 A .. 定価 ¥ 26,800 4特価 ¥19.300 

• CZ -6 BV 1. 定価 ¥21,000岭特価 ¥15,200 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29.800 岭特価 ¥21.500 

• CZ -5 MPI . 定価 ¥54,800岭特価 ¥42.000 

• SX -68 MD ⑽ DI ) (サコム）定価 ¥19.800 峰特価 ¥13.500 
• SX -68 SC ( SCSI ：(") 定価 ¥26.800 岭特価¥彳7.500 

參 CZ -5 BE 4. 定価 ¥54.800 岭特価 ¥42.000 

• CZ -5 ME 4. 定価 ¥49,800岭特価 ¥38.000 

• MD -24 XT 10 V (オムロン）.•定価 ¥29,800岭特価 ¥22.500 

• MD -96 XT 10 V ( レ定価 ¥46.800 岭特価 ¥32.000 


■X6 已 000/68030 ソフト 


CD-ROM Driver Ver . 1.06(計測技研) 
••… 定価 ¥ 4,800 岭 特価 ¥ 3,800 

• Zs STAFF PR 068 K Ver . 3.0(ッアイト） 
. 定<面\>58,000■♦特価¥37,500 

拳た一みのる 2( SPS ) 

. ：«：価 VI 7.800 ■♦特価 VI 3.000 

• Mu -1 Super (サンワード） 

. 定価 V 39.800峰特価 V 28.500 

參マチエール Ver . 2.0 

. 定価 V 39.800蛉特価 ¥28.800 

争 CZ -247 MSD MUSIC PR 068 K ( MIDI ) 

_. i : ® V 28,800 4特価 V 20.500 

• CZ -261 MSD MUSIC studio PR 068 K Ver 2.0 
.：■£ 価 V 28,800岭特価 V 21.200 

• CZ -264 GWD Easydraw SX -68 K 

. arfffi - • 


，価 V 44.800 


：( i ® VI 9.800 -► 特価 V 15.300 


• CZ -265 HSD New Print Shop Ver . 2.0 
. 定価 V 20.00 0 ■♦特価 V 1 5,400 

• CZ-271BW EG WORD 
. 龙価 V 59.800 ■ 

• CZ -272 CWD Communication S > 

. 定価 VI 9.800•♦特価 5 /14.500 

• CZ -275 MWD SOUND SX 68 K 
. 定価 VI 5.800岭特価 VII .500 

• CZ -288 L WD 間発キット （ workroom ) 
. 定価 V 39,800岭特価 V 29.700 

■ CZ-289TWD 関キット用‘•ノール集 

. 2.800 ■♦物価 Y 9.600 

(-WINDOW テ.イス i 
if (® VI 4,800- 

• CZ -294 SS (5 ， )/ SSC (3.5 ')SX WINDOW Ver 3 0 
.-4 ■価 VI 9.800岭 1 み価 VI 5.200 

• CZ -295_ SOC-Compiler PROMKVef .2.1 NEW KIT 
. vt 価 V 44.8004特価 ¥32.500 


SHARP 液晶ペン コム 

PI - 3000 

|f jjj 」 

定価 ¥65,000 

特価 TEL 下さい0 


• SHD - FMX 240 

(ケーブル付） 

価 ¥56,000 


• CZ -6 VS 1 

「ビデオスキャナー j 
♦ライフ'スキヤンソフト•(寸 

定価 ¥178.000 

特価 ¥135,000 


特選パソコンラック &0 A チェアー 

( 消費税込み )( 送料無料、離島を除く） 


4段 ¥9,785 




i ' i * I 

- 

;l r 

uk 


暑ラック&チ i ア-セット 



少 〆 •布》り 

(ダークグレー） 
(4 段） •カスシリンダ- 

¥18,540 


r j 



■通信販売お申し込みのご察内- 

〔現金一括てお申し込みの方〕*商品名およひお客様の住所•氏名 •« 牯 
番号をご纪入の上.代金を当社まで、現金寄留でお送りくたさい（ブリン 
ター•フロンビーの場合.本体使用機種名を明記のこと） 

[银行振込でお申し込みの方〕參进行拫込こ•希望の方は必ずお振込みの 
前にお霉話にてお客枝のご注所•お名前•商品名等をお知らせくたさい 
(電信扱いでお振込み下さい） 

〔クレジットでお申し込みの方〕•電話にてお申し込みくださいクレジット申 
し込み用紙をお送りいたしますので、ご I 己入の上.当社まてお送りください 
參現金特別価格でクレジットが利用できます残金のみに金利がかかりま 
す籲1回~84回払いまで出来ます，但し.1回のお支払い額は Y 1.000 円 
以上。 


超低金利クレジット率 
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72 

[2.9 

3.9 

[4.9 

5.1 

8.1 

10.9 

画 

20.0 

25.8 

33.6 


T \ 


|匕 - メティア1 


/ A 

'-J 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店普通預金3384331(有)ピーメディア 


Pu 有限会社ピーメディア ' M 

■ M 亍124東京都*飾区新小岩2丁目2番地20号 


■ 124東京都*飾区新小岩2丁目2番地20号 

FAX_ 03— 3655-4436 

ISQ03-3655-4454 


•本広告の掲載の商品の価格については、消#税は含まれておりません※掲載の価格は、店頭と異なる場合がございます※価格は変動することがございますので,最新の価格は、お電話にてお問合わせください 


注目 ガ 夏の ポ— ナス I 括払い、手数料(金利)無料。 (平成6年4月末/5月末/6月末/7月末のいずれかをご指定ください。) 





























































































































オリジナルアプリケーション開発速報 1994年4月1日発行（毎月1回1日発行）通巻8号 FirstClassTechnology 発行 


評発売中 


スケジュール管理ソフト 


\§©uy^ookin 

標準価格 ¥12,800 

SX - WINDOW だから、いっしょに暮らせる 


フリーソフトウェアセレクシヨン Vol . 2 
収録ソフト/データ募集中！！ 

〆 切は 4 月 30 日！！ 

みなさんがつちかってきた X 680 x 0 文化が、 CD-ROM 
に凝集します。 

詳しい募集要綱、および応募フォーマットは、主要パ 
ソコン通信ネットワークの掲示版等でご锿になれま 
す。ネットワーカー以外の方は、当社フリーソフト 
ウェアセレクション担当まで電話や FAX にてご請求く 
ださい。 

TEL(0286)38-0301 FAX(0286)38-0305 


SX - W [ NDOW 。 その マルチ タスク環境では、 ユーザーの 作業環境は一 
変します。より自由に、感性のおもむくままに。 SX - WINDOW と 
DoubleBookin •の組み合わせで、あなたの暮しが、仕事が、変わります。 

DoubleBookin •は、あたらしい考え方にもとづいたスケジュール管理ソ 
フトです0 

•多角的な予定設定/表示 

予定はカレンダー、デイリー、グラフの3つのウインドウで確認するこ 
とができ、多角的に検討することができます。 

何日もにまたがる長期の予定にも対応。短期の予定とあわせて、日常 
生活に即したスケジュール設定が可能です。 

•マルチタスクをいかした豊富なイベント 

予定を設定した時刻をメッセージやアラームで知らせるのはあたりま 
え。 DoubleBookin •は、 SX - WINDOW のマルチタスク環境をいかして、 
様々なイベントを起こすことができます。音楽を演奏したり、テレビ画 
面に切り替えたり、シャーペンや Easydraw を起動したり…など、思うま 
まのライフスタイル設計を可能にします。 

•モジュール追加で成長し続けます 

予定に設定したイベントの種類は、外部モジュールを追加することに 
よってさらに増やすことができます。 

今後新しいアプリケーションや周辺機器が登場した場合でも、 
DoubleBookin •はそれらを取り込んで成長し続けます。 

• 電子手帳やシステム手帳とリンク 

シャーブ製電子手帳 ( DB - Z 以上)とのスケジュールのやりとりを可能に 
したほか、カレンダーやスケジュールのリフイル印刷もサボート〇自宅 
や才•フイスに縛られることなく、幅広いフイールドで活用できます0 

•アンフイニーシステム社製 MIC-68K にも正式対応 

スケジュールに応じて、赤外線で家電製品をコントロールできます。 



9 ユーザ ウインドゥ 


na ~ 1 必 css 



ひと卜り 大年夕 冲おさる 




カレンダーウインドウ 

スケジュールの設定^^兄が、ひと 
目で確認できるカレンダー表示。 
ここが作業の中心です。 


ユーザ ウインドウ 

ディスク容量が許す限り、何人 
のスケジュールでも登録可能。 


1 瓣謂 201 ■(月） 

，互.. mm 

[21 22 23 24 25 26 2 ? 

28 29 3012 3 4, 
6 7 8 . 9 1011 
12131415161? 18* 
1912012122 25 國 251 
2b' 21 28 29 30 3fr 1' 

\ L ^ k 7 R 


デイリーウィンドウ Trisrcy： 

カレンダー上の日付をダ 
ブルクリックすると、一 
日のスケジュールを詳し15:00 
く表示します。 


M S M Ml 


i '： 


ラン予約,；(みだ 


編集ウインドウ 

スケジュールの入力はと 
てもかんたん。 

イベントアイコンを選ん 
で予定の内容を記入する 
だけ。 



X68030 用 MC 68040搭載アクセラレータ 

価格未定 


パソコン通信で話題沸騰の X 68030 用アクセラレータ「 

を、当社から販売することが決定！ 

040 turboU , X 68030( CZ - 500 C /510 C ) の MPU ソケットに差す、68040搭 
載のドータボード形式のアクセラレータです。040のクロックは 25 MHz (無 
改造の X 68030 の場合)〇強力なキヤッシュの効果でパフオーマンスは劇的 
に向上します(下表参照)。 

詳細は次号以降で！ 



ブログラム 

68030 (キャッシュォン）1 68030 (キャツシユオフ) 

68040( コピーバック） 

68040 (ライトスルー） 

68040 (キヤッシユオフ） 

dhry.x (ドライストン） 

6002.4 

4230.1 

22624.4 

14285.7 

3232.1 

キヤンバス . x (” 草 W(.jpct 使肋 

約 17 秒 

約 22 秒 

約 6 秒 

約 8 秒 

約 23 秒 


(当社調べ) 



CD-ROM Driverv erl 〇6 


SX - WINDOWmPhoto-CD ビ 3 •アー 


SX-PhotoGallery 


他本セット 
¥15,000 


お求めはお近くの パソコン ショップ、または弊社通販部 (TEL: 
0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥1,000に消費税を加 
え、ご住所•お名前•電話番号•商品名を明記した紙を同封の 
上、現金封筒でお申し込みください。 


«記映されている会社名および商品名は各社の登録商撺もしくは商標です。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 ※表示価格に消簧税は含まれておりません 

株式会社計測技研マィコンショップ BASIC HOUSE 〒32 i 栃木県宇都宮市竹林町5〇3-1 

本社シヨ-ル—ム通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 
































































インダストリアルマジック 

クイックレスポンスウインドウシステム 

X68000 特有のスプライトを利用した高速なウィンド 
ウシステムです。ウィンドウを移動しても書き換えす 
ることなく瞬時に移動することができます。マウスは 
右ボタンに機能を持たせることによって快適な操作性 
を実現しています。右クリックによるスボイト機能は 
もちろん、アイテムの機能を教えてくれるクイックへ 
ルプ機能を装備しています。ウィンドウには，機能を 
つかいやすく分類してコンパクトにまとめ、描画領域 
を最大限利用できるように設計してあります。また、 

リアルタイムバッファ管理などの新技術により 2MByte の 
メモリーでも UNDO 機能と2画面データバッファの利 
用ができます。 （2MBytes では、一部でアンドゥに制 
限が生じます。ただし、コピーバッファは 2MBytes で 
もフルサイズまでサボートされます。） 


アンチェリアスプリミティブレベル対応 

プリミティブレベルでアンチェリアスに対応していま 
す。ドツトをオーバーサンプリングすることでジャギー 
のないシャープなェツジのラインを描画できます。 

1 5bit color のもつ表現力を最大限引き出せます。 

透明度機能 

ほぼすベての機能で透明度を指定できます。ガラスな 
ど向こう側が透けるような表現は、透明度機能を使う 
ことによって簡単に実現できます。 

多彩な合成機能 

色をつかって描画するかわりに、裏画面を利用できま 
す。多くの機能で裏画面のデータをそのまま利用でき 
ますので非常に簡単に、しかも多彩な表現が可能な合 
成ができます。グラデーションによる合成、透明度を利 
用した半透明合成など CG ならではの表現が可能です。 




豊富なエフェクト機能 

波状変形、モーションブラーなど様々なエフェクトを 
利用できます。 XOR,AND, 〇 R などの論理演算もサボー 
卜し、利用範囲が拡大します。また、まったく新しい 
アルゴリズムによる細線化処理は、美しく完璧な細線 
をつくりだします。 



マルチマツピンク 

自在な形状へのマッピングができます。水泡のような 
不定形への写り込み表現も簡単に実現できます。 

: L クステンション機能 

ハイパーピクセルワークスの最大の特徴が、このエクス 
テンション機能です。個別のプログラムによる機能の 
拡張ではなく、ハイパーピクセルワークス本体を中核と 
した一種のウィンドウシステムです。ハイパーピクセル 
ワークスのサボートする機能をすべて継承し、さらに 
無限の拡張性を提供することができます。周辺機器 
は、エクステンションによってサボートされます。基本 
セットでは、グラデーションサークル、逆光などが利 
用できます c また、マルチフォントエクステンション 
など各種ツールが、今後続々と提供されます。 



ハイパーアクション/プロレスカードゲーム 


トツプイぺンター 

火花散る四角いリンダ!！闘う天使達よ頂点を目指せ!! 

★新人 レスラーを育ててトップイベンターを目指せ！ 





マイティ祐希子の IWWF ヘビー初戴冠より5年、日本女子マット界の勢力地図は 
一新された。そんな中、入門したての2人の新人、武藤めぐみと結城千種は明日 
のチャンピオンを目指して日夜腕をみがいていた。そして、いつしかこの2人も 
レスラーとしての選択を迫られていく 


★白熱の VS モード！燃える対戦 
バトルでフアイヤーしろ！ 


T «¥ 4,9001 

■ X 68000,030 シリース7要 2 M パイト 


システムはおなじみのカードバトル！ 
技が流れるマルチスポットモーション 
も健在だ！シングル•タッグ.アドべ 
ンチャーの各モードの他、ついに VS 
モードの登場で対戦プレイが可能に！ 
もちろん恐怖の水着はぎデスマッチも 
パワーアップ！ 

■企画•制作/グレイト 



光を自在に操る光学機能 


光を表現するための機能として、星、放射光などの機 
能があります。星をつかうとキラキラと輝く感じを表 
現できます。放射光をつかうとスポットライトなどの表 
現を簡単につくりだせます。 

4色まで設定できるグラデーション機能 

多色グラデーション機能は、最高4色まで設定できま 
す。グラデーションは、内部 24bit で描画するので非常 
に美しい仕上がりを期待できます。 

グラフィックツ -M) 總を予感させるランダムオブジェ外 

ランダムオブジェクトをつかうと、グラフィックの自 
動生成が可能になります。たとえば、木に1枚1枚、葉 
を描いていくと膨大な作業が必要になります。ランダ 
ムオブジェクトを使うと、葉のちらばり具合などを指 
定すれば自動的に葉を描くことができます。 

NS カルコンブ社ドロ-イング■ドネイティブ S -ド対応 

ドローイングパッドをはじめとする CalcompAFT 対応 
タブレット全機種に対応。筆圧、傾きなどを検出でき 
る CalcompAFT にネイティブ対応0 


主な機能 


[プリミティブ I フリーライン、補間フリーライン、ライン、ベジェカーブ、ボッ 
クス、ボックスフィル、サークル、サークルフィル、水平ライン、垂直ライン、正 
方形、正円、グラデーション、 Ibit グラデーション、4色グラデーション、ぺ 
イント、ポリゴン、アンチェリアスポリゴン.自然色スプレー、 Ibit スプレー、 
フラクタルスプレー、プレーンスプレー、スマッジスブレー、ランダムオブジェ 
クト、星、放射光、 ROM フォント、全画面ルーペ、 [2 画面合成]合成ペン、マ 
ッビング、マルチマッピング，合成グラデーション、合成 Ibit グラデーショ 
ン、合成スプレー、合成ポリゴン，合成ペイント、[マスキング]マスクぺ 
ン、マスクリムーパーペン、マスクセーブ、マスクロード、[編篥]消しゴ 
ムペン、 UNDO 、 ペンェディター、拡大縮小、アンチェリアス縮小.自由変 
形、複写、ダブルカーソルコピー、回転、上下左右反転、タイル生成、色変 
換8モード、[エフェクト]波状変形、フレア、モーションブラー、エッジ強調. 
微分（レリーフ)、ぼかし、拡散誤差、強調、 AND 、 XOR 、 OR , ェッジ抽出、 
Ibit 変換、プレーン変換、モノクロ、セビア、細線化、[機能]ファイラー. 
アニメーシヨン、エクステンション、ビクセル 1:1 view 、 2画面統合スクロー 
ル、[«堍設定]ウィンドウオープン拉定、データディレクトリ、マウス移動置、 
フォントパス、 RGB - HLS 切り替え、タブレット筆圧調整 

基本セットがサボートする周辺機器 ： EPSON GT 6000 / GT 6500 、 OMRON 
HS 7 R . NS カルコンプ CalcompAFT 対応タブレット全機種 


好評発売中 


TAKERU\/1Q Qnn® _X68000,030 シリ-力要 2M バ仆 
価格 t l%7|OUUg ■企画.制作/ハイパ- 


■ 


1 

B-Field! 


酾法文化の世界、ヒーフィールド。ある日、王妃が国王 
を石に変え、国宝の「幻帝の鏡」を持ち去った。賞金 
目当てにデイルズと弟子のレイデイは探索の旅に出た。 


•貧乏学校の師弟コンビが繰り広げるコミカル4択クイズバトルゲーム！ 
參ゲーム • アニメ.漫画、科学、歴史など500問！ 

•通常ストーリーモードの他に2人対戦モード、クイズのみを楽しむ 
チャレンジモードと3種類のモードを用意。 

•美しいビジュアルシーンには2画面 CG 収録。 

«¥ 3,9001 好評発売中 

■ X 68000, 030シリーズ ■制作/ studio インフェルノ 


TAKERU 


フラサ—工業株式会社 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 


TAKERU 事務局 東京営業所 (03 j 5203-7133 
(052)824-2493 大阪営業所 (06)258-3024 


通信販売 


II994年4月1日より、送料/手数料が有料になります。I 


ソフト名.機種名.メディアのサイズ、住所.氏名. VI 話番号を明記の上 TAKERU 事務局まで現金害 
留でお申し込みください。送料/手数料は、1回のお申し込み総金額が5.000円以上の方は無料。 
4,900円までの方は500円をいただきます。4,900円までの方は現金500円をブラ孑してお申し込み 
< ださい,，誠に脚手ながら、皆様のご理解とご協力の程、お願い申し上げます。（実施日94年4月1日より） 
























SHARP 

• 目の付けどころが、\ 


XXB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


ピュア 32bitMC68EC030 搭載。 

クリエイテイプパワーが花開く X68030 シリーズ。 



• 写真のカラーディスプレイは別売です。 


なか身は、どちらも32ビット。 

プロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチャを誇る MPU MC 68000シリーズを搭載。 
先駆のクリエイティブ•アビリテイで使う人の創造性に応える68ワールドへ、どうぞ。 


XXB8000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


32bit 内部演算処理：1 6bit バスアーキテクチャ。 
潜在能力を秘めた X68000 シリーズ。 



X68000 XVI 


X68000 XVI Compact 


本体+キーボード+マウス 

90mtnFD(3.5 型）タイプ 

CZ-674C-H (グレー)棵準価格293 . 000円（税別） 


« X 68000 シリーズは MC 68000(内部レジスタ32ビット、16ビットバス〉を搭載しています,.•写真のカラーディスプレイおよびカラーディスプレイテレビは別売です„ 


本体+キーポード+マウス•トラックポール 

130mn>FD(5.25 型）タイプ 

GZ*634G-TN (チタンブラック)標準価格368.000円（税別） 


* 消費税及び配送•段!■•付帯工事費、使用済み商品の引き取り黄等は、棵準価格には含まれておりません 


參お間い合わせは… 

欲和-7&株式合《コンシューマーセンター西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号〇 (06) 621-1221 (大代表）诹子機器亊樂本部システム槪器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号〇 (06) 621-1221 (大代表） 
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